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Editorial

jAgotadas! Se esfumaron TO-
DAS las consolas PlayStation
durante las pasadas Navida-
des. Ni una quedé en los alma-
cenes. Quién sabe cuantos
«inconsolables» espafioles se
quedaron con las ganas de
echarle mano a la gris de
Sony, quién sabe cuintos ha-
bran declarado «personas no
gratas» a los Reyes Magos
después de semejante afren-
ta...

La cuestion es que, en to-
tal, somos casi medio millén
los que tenemos la consola en
casa alegrandonos la existen-
cia. Y si eres de los recién lle-
gados y estas hojeando esta
revista por primera o segunda
vez, sé bienvenido, colega.
PSM lleva un afio largo de
vida y sigue al pie del cafién,
tan incombustible como Edu o
el Curro del Caribe, para te-
nerte al corriente de la movi-
da PlayStation cada mes.

En nuestro reportaje en-
contraras las claves para in-
terpretar ese jeroglifico que
es tu consola hasta que le pi-
llas el tranquillo. Todo es mas
sencillo de lo que parece. Y, si
tienes dudas, escribenos
cuanto antes, que para eso es-
tamos. :

Grand Theft Auto ocupa la
portada de este mes, junto
con un extenso analisis y su
hueco en la demo. El titulo,
como veras, ha calado hondo
en redaccion. Pero debemos
advertir que su ética (o su fal-
ta de ella) podria herir la sen-
sibilidad de algiin jugador.
Eso de acumular puntos cuan-
to mds gamberro eres... En
fin, no digas que no te hemos
avisado. .

Empar Revert

PIyStation

Niagazine

*CD incluido sélo para su distribucién en Espafa.

Seis juegos para que te edifi-
ques. Podras realizar conjuros,
repartir encargos, darle a la pe-
lota, atracar tiendas o saltar so-
bre neniifares como cualquier

rana corriente y moliente. Nada,

lo de todos los dias.
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Fargusielimas diaﬁh‘
de los habitantes de

plataformas, regresa con
una anarguica aventura.
Te volvera loco...

DISCO 15

ation

Mapazinecs

Continta el desvario con el dtio dindmico. Fargus
estrena varita magica, Nikki estrena volumen to-

racico y t0 estrenas nuevas cotas de diversion.

El juego ideal para los que consideran la célera
urbana un estado natural. Al resto del género hu-
mano, puede que le ponga la piel de gallina.

i |
La ultima licencia adidas de fatbol es un auténtico

quebrantahuesos. Ciertas entradas puedén hacer
mucha pupa.

n 2 I: - ..I
¢Aquél del gue escribimos «el mensaka de los no-
venta»? El mismo.

Un clésico arcade, pero con lifting en 3-D,

Otra vuelta de tuerca al género de las platafor-
mas: «;Andestd mi perro?» No, no es broma.

Mas detalles sobre la PlayStation programable,
aqui.
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GRAND THEFT AUTO,

o
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DELAAALAZ

Grand Theft Auto 58 Grime Killer 70

Atropellos, secuestros,
asesinatos... ;Ya has con-
tratado una buena péliza
de seguros?

Beat 'em up en el que los
luchadores se convierten
en bestias. Extrafio, pero
cierto. Y atil.

Especie de Command &
Conguer prodigo en
robots. Como minimo,
sorprendente.

Un coche, una moto, un
avién, mucho laser, arma
nuclear y criminal suelto.
Vaya panorama,

Cien leguas de viaje sub-
marino al fondo de
PlayStation.

68 gdidas Enwer

Secuela de una buena
simulacién de fltbol para
PlayStation.

iEsto es la guerral ;Dénde
me habré dejado el tan-
que?

Maximum Force 77

:Cémo es posible? jPero si
a éste me lo cargué no
hara ni dos segundos!

Shadow Master 78

Shoot ‘em up 3-D en pri-
mera persona. Los grafi-
cos, de miedo. El resto..,

P de Periféricos, L de Lara,
K de K.O., S de shoot ‘em
up , R de rol, ¥ de Yaroze,
T de Trucos, M de...

iTe acabas de agenciar
una PlayStation? Pues con-
sulta nuestra guia sobre
lo que te has estado per-
diendo hasta ahora. E de
Esencial.

o LS

e

SECCIONES

- Loading ]

Todas las novedades del mes.

. Concurso 54

Ya sabes, con PSM siempre ganas.

Periféri an

Esas cosillas que le echan los tejos
a tu consola.

Serie Plati 29

Las ultimas rebajas.

Trucos 86

Este mes te acribillamos con trucos
para C&C: Red Alert.

Cartas 92

Envianos tus sugerencias, criticas,
quejas, dudas, felicitaciones...

En el CD 33

En la variedad esta el gusto: Grand
Theft Auto, Pandemonium 2, Power
Soccer 2, Courier Crisis y Frogger.
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nfogrames pule los
detalles de su di-
sefio mas reciente,
Lucky Luke, un jue-
go de dibujos ani-
mados en 3-D para PlaySta-
tion. No hace falta que te ex-
pliquemos quién es el prota-
gonista de este titulo: medio
siglo lleva ya con su sempiter-
na colilla entre dientes lide-
rando su propio comic. Ahora
Lucky se pasea por la gris de
Sony para acompaiiar a los

Batman & Rohin
iMas comics?

ues sf, més comics, El ddo de capa y méscara une sus esfuer-
zos para combatir la creciente oleada criminal que asola la ciu-
dad. Gotham City se abrird de 3-D en 3-D a tus ansias de explo-
racién en este shoot ‘em up en tercera persona que New
Software Center lanzara a finales de mes.

Podras meterte en las mallas de Batman, Robin o Batgirl, a tu crite-
rio, Cada uno de los slper héroes posee caracteristicas propias. Pero,
ademas, el juego te tienta con 17 armas y cinco tipos de muni-
cién por personaje. Muy prometedor.

Playsizden

consoleros mas jovencitos en sus co-
rrerias: imagina un coctel de platafor-

Y aqui los responsables udfa feliz idea.

mas con escenarios en 3-D, puzzles, disparos, exploracién,
saltos e incluso un curso intensivo de esqui...

PlaySiation
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iLibera la bestia que llevas dentro!

b9

Demuestira que tus

Iacultadesmra

] licha son

eXcepcionales

y enfréntate a unos ,

aflversarios cuyos ﬁmlel'es
/ﬁson brutales y estaran

preparados para hacerte

petazos con Sus yarras.

JJ,J 57545185
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«TO TE VIENES CONMIGO»

£CONSOLA GRATIS? :DONDE?
I-Man, unatienda barcelonesa
especializada en PSX, sorted en
enero una consola PlayStation
con dos mandos, tarjeta de me-
moriay cable RGB entre los afi-
cionados que se acercaron a de-
positar su papeleta durante el
mes de diciembre. A estas altu-
ras, Marc Gasso, el ganador, ya
lleva un par de meses dandole al
pad.

Nosotros nos alegramos por
€l, y a ti te aconsejamos que es-
tés alloro, porque habra mis
sorteos. Si te viene de paso,
prueba fortuna en el ndimero 31
de la calle Parlament de Barcelo-
na.

«Nada, eché [a papeleta y
pensé: ‘Pa mi que me
toca, ayes’. ;Y taca!»

Y DURA, Y DURA...
FFVII VA POR EL QUINTO MILLON

El célebre titulo de Square lleva
vendidas cinco millones de uni-
dades en todo el mundo desde
su lanzamiento en Japon en ene-
ro del afio pasado. Final Fantasy
VIi llegd a las costas yanquis en
septiembre de 1997 y pisé tierra
espaiiola et pasado noviembre.

Si eres un recién llegado al
mundo PSX, es imprescindible
que sepas que FFVIl esuna
aventura épica inmensa, una su-
perproduccién para la consola
gris, un juego de rol Gnico, un 10
sobre 10 en PSM, un... En fin, un
grande que se desarrolla en tres
CD de historia no lineal. Cuenta
con imégenes soberbias genera-
das por ordenador, una jugabili-
dad increfble y una animacién
espectacular.

James Armstrong, Consejero
Delegado de Sony Computer En-
tertainment, nos informd acerca
de las ventas de Final Fantasy VI
en Espafia: i65.000 unidades en
sblo dos meses! 65.000 Aeris
dando guerra por nuestras huer-
tas y secanos... Hay que ver, no
somos nada.

«Yo tle aqui no me muevo»

0, no se trata de una cola de racio-
namiento de posguerra. Tampoco
es laversién nipona del Cuponazo
de la O.N.C.E. Estos sefiores se le-
vantaron la mafiana del 21 de ene-
ro, se adecentaron, y con los donuts en la
cartera se resignaron a esperar como conde-
nados hasta conseguir su Resident Evil 2.

El fin de semana de su debut en el merca-
do japonés REz alcanz6 la espeluznante cifra
de 380.000 unidades vendidas, o sea, mds
del 60% de la produccién inicial. El titulo de
Capcom se pane asi a la cabeza de los mejor
vendidos de la historia del Sol Naciente,

El préximo 8 de mayo se lanzara en Espa-
fia Resident Evil 2 en versidn PAL.
iNos pondremos los Ibéricos en fila indla?
¢Nos apilaremos como los jugadores de
rugby? éConvertiremos las tiendas en un beat
‘em up en directo? £0 se agotaran las unida-

Resident Evil 2 arrasa en Japon

des antes de que podamos siquiera
perder la paciencia?

Ptiaiion

«Yo no iime de aqui hasta que
no complal mi Lesident Evil 2.
Faltalia més.»

éiA[[ihﬁJﬂil]]ﬂﬂOS!»

L a Federacion para la Proteccion de
la Propiedad Intelectual (FAP) ha
anunciado que durante 1997 se lle-
varon a cabo 1.187 intervenciones
contra la piraterfa audiovisual, con
la incautacién de més de 4.000 videojuegos
falsificados por un valor de 40 millones de pe-

setas.

La FAP afirma que la pirateria disminuye y
que el sector tiende a ser cada vez mas profe-
sional. Pues menos mal, porque no sabemas
tl, pero a nosotros los Gnicos piratas

que nos caen bien son los de Overbo- 4'9
ard!Y gracias. Peyhan

Pirateria al descubierto

PlayStation al poder

El mercado navideio a sus pies

uede que seas uno de los 100.000
propletarios espafioles de PlaySta-
tion que ingresaron en el mundillo
PSX las pasadas Navidades. Si es
asi, bienvenido seas. En cualquier
caso, formas parte de un colectivo de creci-
miente dindmico, Seg(in los indices de ventas
registrados por Sony, el parque de consolas
se acerca ahora peligrosamente a 500.000
unidades, La mayorfa de las tiendas agotaron
las existencias a finales de afio y los Reyes
Magos no dieron abasto para atender las peti-
ciones, asf que no queremos ni pensar cuan-
tos serfamos si no se hubiese cortado el sumi-
nistro.

Pero la PlayStationmania no
afectd sélo a Espafia. En Gran Bre-
tafia, por ejemplo, que ya ron-
daba el millén de usuarios,
Santa Klaus depositd una
censola en 650.000 hogares
mas. De panico, iverdad?

De acuerdo, estd bien:
admitimos que Nintendo 64
también tuvo una demanda
considerable en Navidad.
Pero continda en
segunda posi-
cidn, que que- -p,
de claro. i




«SONY EUROPA PRESENTARA...»

Juegos y técnicas para la consola gris

ony estd de estrenos, y los de

PlayStation Magazine tuvimos

la suerte de participar en la

gala. Bienvenido a Londres,

ciudad del Tamesis y el Big
Ben, y sede de la presentacién de las
ultimas novedades Sony para PlaySta-
tion...

Londres. 23 de enero. 9:30 de la mafa-
na. El frio infunde respeto a un esquimal.
Nos conducen al interior del céntrice edifi-
cic de Sony Europa, donde entramos en ca-
lor y, como buenos profesionales, sacamos
papel y boli de la mochila a la espera de ha-
cernos con el botin informativo.

Gran Turismo

«Simply the best», proclaméd sobre GT

Sean Kelly, productor europeo de esta ma-
ravilla sobre ruedas. Aparte de posibles alu-
slones musicales, |a frasecita significa
«simplemente el mejor», y puede que ten-
gamos que darle la razén. Pero remontémo-
nos a 1988, que fue cuando se desatd en
Japén la fiebre por los juegos de carreras.
Por aquel entonces, un joven grupo de cre-
adores comandados por Kazumori Yamau-
chi sofiaba con disefiar un videojuego que
combinara a la perfeccion realismo, jugabi-
lidad y velacidad sin limites. En este inter-
valo, el equipo ha podido aprovechar las
nuevas técnicas de programacién y una pla-
taforma de poder devastador: PlayStation.
De la version japonesa que aparecit hace
un tiempo sélo queda el esqueleto, y el mo-
tor de la conversién europea aprovecha de
manera notable el potencial de la maquina
de Sony.

CT ha conseguido un total de 300 li-
cencias de vehiculos, que en la prictica se
convierten en un total de 400 coches entre
los que escoger. Incluso modelos de segun-
da mano. Pero, claro, para hacernos con
ellos no nos quedara mas remedio que
agenciarnos un montén de pasta mediante
nuestras victorias en los campeonatos de
CT .La mejora de los bélidos dependera
también de la inversidn en motor, amorti-
guadores, neumdticos y un largo etcétera.

El increible caudal de informacién que
se nos ofrece en GT ocupa un total de
5.000 pantallas, y todas ellas apareceran

AR

traducidas al castellano. Y si pretendemos
archivar nuestros triunfos, adquisiones y al-
guna gue otra repeticién, no tendremos
mas remedio que emplear tres tarjetas de
memoria.

GT fluird a 30 frames por segundo en
las carreras vinculadas a un campeonato y
a {60! frames en modo arcade. La soberbia
en el detalle nos permitird distinguir la sus-
pensidn de las ruedas al entrar en una cur-
va o la rotacion de las llantas del vehiculo...
Pero para verlo en Espafia tendremos que
esperar hasta mayo.

Kula World
Desde las gélidas tierras de Suecia llega un
ingenioso programa consistente en guiar
una pelota a través de un laberinto hasta la
salida. Por el camino toparemaos con todo
tipo de peligros (llamas, cuchillas asesinas,
pildoras alucinégenas...) y abjetos que re-
coger (frutas que nos conduciran a panta-
llas de bonus, relojes de arena, llaves y un
montdn de cosas mas).

2Un juego de puzzles? Mas que eso.
Kula World disfruta de un entorno en 3-Dy
una movilidad a la altura de cualquier titulo
de plataformas. Con sus 200 pantallas (a
cual més dificil) y sus 10 escenarios (campi-
fia inglesa, Egipto, México, etc.), Game De-
sign Sweden ha creado un juego original,
entretenido y adictivo. Manténte a la escu-
cha.

Spice World

Poco pudimos ver de este titulo, pero su as-
pecto es estupendo, cosa nada sorprenden-
te si tenemos en cuenta que el equipo en-
cargado de metamorfosear a las chicas pi-
cantes en un producto de software lleva a
sus espaldas titulos del empaque de Total
NBA ‘97 y Porsche Challenge.

Spice World constaré de tres secciones:
la remezcla de cinco canciones del famoso
grupo, la imitacién de los pasos de las chi-
cas picantes (la sombra de Parappa es alar-
gada) y una serie de entrevistas que tuvie-
ron lugar durante la gira veraniega de las
Spice. Todo aparecerd en castellano (con
entrevistas subtituladas) por el médico pre-
cio de un titulo Platinum.

Analyzer

No, no es el titulo de un juego. Sony Europa
nos presentd un batiburrillo de circuitos y
chips en el que trabaja desde hace tres
afios. El aparatejo estd pensado para los
programadores y su cometido es mejorar la
calidad de los titulos PlayStation.

Analyzer se conecta a la consola en la
que se estd codificando un juego y mues-
tra, mediante un sencillo sistema de me-
nus, todo lo relacionado con el desarrollo.

Su interfaz grafica permite comprobar la
marcha del juego y averiguar qué porcenta-
je de la capacidad de la consola se esta em-
pleando.

Analyzer facilitara la llegada de los de-
nominados juegos de tercera generacion,
de la que Gran Turismo es pionero. Ridge
Racer, enmarcado en la primera genera-
cién, empleaba entre un 30 y un 40% de la
potencia de la maquina. Porsche Challenge,
representante de la segunda generacion, no
sobrepasaba el 50%. GT utiliza un 75%

de la gris de Sony gracias a Analyzer.
iAlcanzaremos pronto el 100%? Pesisten

[1] g Crees ahora lo que
deciamos sobre Gran
Turismo?

€23 L Qué direccién
sigo, oiga?
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El jJuego de carreras de lan-
chas titulado Powerboat Ra-
cing Incluye un total de 16

anes
que evolucionan sohre nue-
ve circuites de todo el mun-
do. Se espera gque aparezca
en marzo.

 DESDE | ESTADOS UNIDOS]

Desde la costa oeste llegan noticias de que Crash 3 haentrado en produccién,
de la aparicion de un nuevo titulo Bond y de que Larry Flynt se ha apropiado de un personaje de
videojuego y lo ha dejado caer en las paginas centrales de una de sus revistas pornograficas...

HWUAHANS

uando Sony encontrd a Square, éste
ya era un editor de juegos de rol res-
petado y de merecida fama, Hoy en
dia es un monstruo de la comunica-
clén, Pese al éxito cosechado con la
setie Final Fantasy a lo largo de la historia de
los videojuegos, fue necesario que Sony ejer-
clera su poder de marketing para convertir FF-
Vil en el tipo de juego que todos conocemos.
Ahora Square esta preparado para caminar en
solitario, En el momento de escribir esta créni-
ca, varios ejecutivos de la compafiia recorren el
sur de California en busca de almacenes y dis-
tribuidores. Entran diciendo sayonara y salen
diclendo bye-bye. Pero no os asustéis, seguro
que Square cantinda su magna tarea con mon-
tones de CD para tu consola favorita.

La compafifa tiene previsto lanzar 10 jue-
gos en el mercado estadounidense a lo largo
de 1998 (la mayoria de ellos tienen su anélisis
en PSM). Como es habitual, el que més aten-

cién acapara es el que menos posibilidades tie-

ne de aparecer en un futuro inmediato: Xeno-
gears, Los japoneses son mucho menos im-
presionables en lo que a iconos cristianos
se refiere de lo que lo es la tradicién puri-
tana angloamericana.Y el problema de
Xenogears es la inclusion de imagenes
que los cristianos podrian conside-
rar ofenslvas. Square afirma que
no quiere problemas, pero hay un
grupo més extremado alin que el
de los Derechos Religiosos: los
fans de los juegos de rol. Estan que
trinan. Las sedes Web de estos muchachos no
hacen més que publicar peticiones para con-
vencer a Square de que se olvide de la polémi-
ca, eche mano de [a primera enmienday saque
al mercado el juego.

Eso es lo que ocurre con las compaiifas ja-
ponesas. {Qué pasa con las estadounidenses
auténticas? Activision ataca de nuevo. Ha
anunciado planes para invertir 75 millones de
délares en nuevos desarrollos, con PlayStation
como principal protagonista. Electronic Arts,
por su parte, se prepara para otro afio de crecl-

L11 El esperadisimo Tekken 3 aparecera en Estados Unidos la préxima primavera.

[21 El Jueyo de rol de Crave titulado Shadow Madness pr: te unos sorpr es

gréificos pre-renderizados.

miento. Uno de los grandes titulos en produc-

cién es Need For Speed !/, que seglin dicen In-
cluira mas detalles de paisaje y una nueva ge-

neracién de coches.

La (nica licencia cinematografica de Ac-
claim, Batman And Robin, aparecerd en mayo
en Espafia para PlayStation. El titulo viste de
capa y antifaz al jugador para sumergirlo en

una aventura de accién en

completisimo 3-
D. Mientras tan-
to, seguimos a la
espera del ansiado
juego de lucha de Cap-
com, X-Men: Children Of
The Atom, que lleva dos
afios sufriendo retraso tras
retraso. Acclaim ha prometide
que un dfa de éstos lo veremos en
las estanterfas.
Powerboat Racing, de Interplay's VR

Sports, saldrd al mercado en marzo. Se
trata de conducir un total de 16 monocascos y
catamaranes a lo largo de nueve circuitos que
incluyen escenarios de Japén, Nueva York, el
Gran Cafidn, un puerto ruso, el Amazonas, la
campifia inglesa, Ménaco y Noruega. Por lo vis-
to hasta ahora, la textura del agua es fabulosa.
Naughty Dog empieza a desperezarse del letar-
go tras producir Crash 2 y ya planea la creacién
de la tercera entrega de la serie, Crash 3 inclui-
rd més de lo mismo, pero con algunes elemen-
tos agregados que incluyen descensos en
snowboard y varios niveles emocionantes.

MGM Interactive esta desarrollando un jue-
go Bond basado en la pelicula £l mafiana nun-
ca muere. Han asegurado que incluirdn buenas
dosls de conduccién, escenas submarinas, es-
quf, armas y malos de otras peliculas de Bond.
Volviendo a los juegos de rol, los renegados de
Square reunidos en Crave acaban de publicar
nuevos fotogramas de Shadow Madness (que
aparecerd a finales de afio en Europa), y las
Imagenes sugieren que se trata de un juege
maés importante de lo que se esperaba. Shaba,
otro hijo emancipado, formado principalmente
por el ex equipo de Pandemonium de Crystal
Dinamics, esta trabajando en un juego PSX del
que se sabe poco, excepto que no serd de pla-
taformas, aunque si psicodélico.

Se espera gue para la préxima primavera
aparezca en Estados Unidos Tekken 3. Las nue-
vas imagenes muestran cuanto trabajo se ha
invertido en recrear la experiencia arcade, sin
hacer uso de ninglin elemento accesorio de
hardware.

Por fin, dates que ilustran el estado de la
nacién. El afio pasado, la industria del video-
juego superd los 9.000 millones de délares de
facturacién en Estados Unidos, lo que demues-
tra que el ascenso es imparable, Tanto que in-
cluso Larry Flynt, el editor de pornografia famo-
so en todo el mundo a rafz de una reciente peli-
cula sobre su vida, ha puesto en este mundillo
5us o0jos: un personaje de videojuego denomi-
nado Ultravixen ha aparecido, con bas-

tante menos ropa, en las paginas cen-
trales de una de sus llamativas revistas. | s




ENTRO 4

El resultado final de los experimentos de una compariia de ingenieria genética PlayStation

que intentaba crear " El Supersoldado definitiva" mezclando genes animales

y humanos generd una raza de luchadores capaces de transformarse en Ven a compravr tus
terribles bestias durante determinados momentos del combate: Hombres Juegos favoritos
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Vitorla-Gastelz
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LICANTE
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/ Pintor Asam 7®271808
PONTEVED

Vlgu Pza ds Ia Princasa, 3 ©22 09 39

saimlnna G/ Toro, 84 ©26 16 81
SAN SEBASTIAN-UONOST .
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e alubias con tomate

(Wadnosbury: Ademés de su éxito navidefio
en laisla, Grand Theft Auto de BMG se con-
virtié por lo visto en el objetivo de un grupo
de ladrones ansiosos por ganar una pasta
por la via rapida. justo antes de que el jue-
go viese la luz, varios cacos se infiltraron en
la factorfa de embalaje en la que se estaban
empaquetando los juegos y se llevaron ale-
gremente 1.800 unidades. La historia esta-
ba sallendo a pedir de boca hasta que la
policia localizé su furgoneta y los detuvo.
Bueno, algunas voces rumorean que la
aventura puede no haber ocurrido nunca y
que se trata de una estratagema del publi-
cista Max Clifford, contratado por BMG para
promaocionar GTA, Preferimos abstenernos
de opinar al respecto, no sea que nos pon-
gan a nosotros a disposicidn judicial por

Qarle demasiado al teclado.

/

Birmingham: E| defensa recibe una fugaz patada en
sus partes nobles y se desploma, dejando al delan-
tero el camino libre para marear... Dead Ball Zone.
Asl se llama el nuevo experimento de Rage Softwa-
re, y no es otra cosa que el més reciente de una laa-
aarga lista de simuladores de deportes futuristas
que intentan reproducir las delicias de Speedball 2
en la Amiga. Dead Ball Zone combina el placer de
jugar a algo similar al balonmano con ciertos ele-
mentos de direccién, y permite a los jugadores mas
avezados conducir a sus equipos de las ligas infe-
riores hasta la divisién de honor internacional. A
modo de ayuda, los jugadores pueden ejecutar
todo tipo de movimientos especiales, asf que pode-
mos esperar deslomados y lisiados a mansalva para
cuando esta «oda al juego limpio» llegue a nuestras
pantallas.

o

|

- -

i

“Tondms: Lunatic de Pure Entertainment es un shoot ‘em up de ciencia-fic-
cién con un extrafio argumento: una batalla entre ocho lunas elaboradas por
manos humanas que giran alrededor de una Tierra futurista. Lunatic sumer-
ge al jugador en una de las aventuras mas frenéticas gue jamas hayan con-
templado nuestros cjos. Al margen del viejo estilo de los shoot ‘'em up de
scroll vertical u horizontal, Lunatic desarrolla una accién en 3-D de velocidad
supersdnica (piensa en las versiones actualizadas de arcades como Toxxon y
Scramble y te hards una ligera idea). Si a esto afiades misica tecno y power-
ups por un tubo, llegas a la conclusion de que el titulo de Pure promete ser
una valiosa adquisicién para la biblioteca de software de PlayStation.

Sensi Soccer estd a punto de aparecer para
PlayStation, Total Drivin revela algunos de sus trucos y
llega un shoot ‘em up de ciencia ficcién, un titulo de depor-
tes futuristas y anécdotas inciertas de GTA

/—

\
Newtcastle: Tras haberse situado a la cabeza de

las listas de ventas con Total Drivin, la compafifa
inglesa Eutechnyx ha decidido que ya es hora
de revelar algunos de sus trucos. La verdad es
que no hemos osado incluirlos en la seccién re-
servada a trucos porque no hemos sido capaces
de descifrarlos y ponerlos en practica. A ver si
alguno de vosotros nos echa una mano y nos
envia la solucidn al jeroglifico. Por lo visto, stlo
hay que pulsar el ritmo de una écancién? deno-
minada Zipperdy Do Dah en R1 para acceder a
todos los circuitos para cuatre jugadores en el
modo para dos, y viceversa. Y pulsando el ritmo
de Jingle Bells se logra acceder a las seis pistas
de Moscli... Los de Eutechnyx podrian haber
pensado también en los jugadores no anglosa-
jones y adaptar el truguito para que funcionase
con £l tractor amarillo o Campana sobre
campana.

Essex: Desde que surgid
para Amiga la primera ver-
sion a mediados de los
ochenta, el pablico britani-
co no ha dejado de alabar
las maravillas de Sensi Soc-
cer de Sensible Software.
Pese a exhibir unos perso-
najes mindsculos que no se
estan quietos en el campo
un nanosegundo, Sensi
contintia detentando una
jugabilidad excelente en
cualquier plataforma. La
version para PlayStation
guarda un gran parecido
con el original, puesto que
conserva su conocida pers-
pectiva cuasi-cenital y s6lo
son necesarios dos boto-
nes para controlar la accién

\_atuantojo. J
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 DESDE | JAPON

Como en Europa, de lo que més se habla en Jap6n es de Tekken 3. También hay un juego de ca-
rreras para entusiastas de los coches de los setenta y Konami se suma a la moda de los juegos
retro...

ste mes, de lo que mas se habla en

Japdn es de Tekken 3 y de las mara-

villas que Namco ha realizado para

producir la conversién para PlaySta-

tion. El juego seré una flel réplica de
la versién arcade, algo que muchos crefan im-
posible. La versién NTSC debia aparecer en Ja-
pdn en enero, pere Namco estaba tan seguro
del potencial del juego que ya en diciembre pu-
blicé las primeras imégenes para abrir el apetl-
to del respetable.

Como en la versién arcade, algunos perso-
najes Tekken no estardn presentes en el juego
(por ejemplo, Kazuya, jun y Michelle), pero si
que se incluiran las apariciones de
Eddy Gordo, Ling Xianyu e llwoa-
rang, y ademas podra escogerse en-
tre varios protagonistas de nuevo
cufio. La versién PlayStation tam-

Tekken 3 para PlayStation tie-
ne todos los visos de ser una
conversién sohresaliente y
promete ser una fiel réplica
de su eguivalente arcade.

blén contar4 con los persona-
jes ocultos del titulo arca-
de,

El conseguido por
Namco es un logro Im-
portante, sobre todo si
tenemos en cuenta que
el Tekken 3 arcade fun-
cionaba con una placa Siste-
ma 12 (m&s o menos un 50%
més raplda que la placa Siste-
ma 11 empleada para Tekken
2). Las anteriores conversiones
PlayStation de Tekken respeta-
ron los originales, pero muchas

dudaban de que esta tercera en-

trega fuese factible.
Tras unos meses de incerti-
dumbre y su no comparecencia
en el Games Show de Tokio
del pasado septiembre, las es-
peculaciones se desmesura-
ron. Pero finalmente Namco dio
a conocer las primeras image-
nes y, si bien los personajes
parecian menos detallados y

los escenarios no tan sofisticados,
puede decirse que la compafifa ha
logrado una brillante conversién.
Este afio llegan a PlayStation las carreras
% decoches de época con Greatest 705 de
Epoch. El juego deleitard a los entusiastas
de los coches retro, e incluird monstruos
de los setenta bafiados en cromo al méas
puro estilo Starsky & Hutch. Y la accién
tampoco estara nada mal, ya que po-
see un modo Historia —en el que los
conductores podran hacerse con las
mejores piezas de los coches a los que
derroten para ir mejorando los propios—
y el ya habitual modo Time Attack.

Por otra parte, Takara lanzara este
mes Crisis City, un titulo inspirado
en juegos parecidos como Overblo-

ody Bio Hazard (Resident Evil en Europa). Cri-
sis City es un original shoot em up de accién en

3-D con dngulos de cdmara similares a los jue-
gos antes mencionados, si bien algo més senci-
llos. Seguin Takara, los graficos de Crisis City se-
rén una mezcla de Terminator, Desperado,
Arma Letal y Nikita. Los jugadores podrén em-
plear diferentes armas (ametralladora, rifle,
pistolas, etc,) mientras intentan acabar con un
ejército de enemigos pero, como sucede en Re-
sident Evil, las balas estén limitadas, lo que te
obliga a pensartelo dos veces antes de desper-
diclar municién. Crisis City también despliega
un modo Versus donde dos jugadores luchan a
muerte. No le quitaremos ojo.

Por dltimo, queremos hablar de Antigues
MSX Collection Series Volume 2 de Konami,
que saldréd al mercado este mes. Pese a que
suena a «antiguox, el titulo (que se presenta en
un pack como Namco Museum y Atari Classics)
Incluye varios clésicos que traerén buenos re-
cuerdos a mas de uno. MSX fue una vieja fami-
lia de ordenadores personales que surgié en
1982 (de compaiilas como Sony, Sanyo y Toshi-
ba) en un intento por estandarizar la informati-
ca doméstica. Se popularizaron en Asia (sobre
todo en Coreay Jap6n), asf como en Sudaméri-
cay Europa, incluida la ex Uni6n Soviética. De-
saparecid alrededor de 1988, pero antes de su
extincién Konami consiguid salvar un amplio
catédlogo de juegos. La compaiifa ha conserva-
do incluso los 16 colores originales y los tres
sonidos de canal para preservar el ambiente re-
tro. Hasta el momento han anunciado la publi-
cacidn de dos CD, cada uno con 10 titulos muy
conocidos. Algo que agradeceran los

Crisis City, el shoot ‘em up
de accién en 3-D creado por

Greatest 70s, el juego de carreras de coches retro de Epoch, muestra algunas vehi-
culos hiper llamativos y una accién la mar de original.

jugadores veteranos.

Takara.

Paysiation
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Estados Unidos: Procedente de los maestros de roficsos juegos de deportes arcade arribaa
puerto PlayStation NBA Fast Break, 1a primera experiencia seriz de Midway en el reino de
los deportes. Como era de esperar en un juego con licencia de la NBA, todas y cada una de
las grandes estrellas del baloncesto tienen representacidn... excepto Michael Jordan: la au-
torizacidn para emplear su nombre durante tres afios cuesta 15 millones de délares ameri-
canos, y a tocateja. NBA Fast Break se aleja del estilo cdmico de otros juegos de baloncesto
de Midway y pone en préctica una gran cantidad de poligonas, en un intento de constituirse
en propuesta més atractiva que anteriores productos. ¢Serd mejor que Total NBA ‘677 Lo
averiguaremos en breve.

Estados Unidos: El juego PlayStation més vendido en
Europa, V-Rally, ha pasado de manos de Ccean a Electro-
nic Arts para su lanzamiento en Estados Unidos (s, a es-
tas alturas y todavia sin haber catado una de las produc-
ciones francesas més chic). Si se tiene en cuenta que el
rally es un deporte poco més que minaritario en Estados
Unidos, ésta es una apuesta valiente por parte de EA.
Deporte minoritaric o no, esperemos que los yanquis se-
pan apreciar lo que es bueno pese
a no ser «producto nacio-
nal». Bien que les gusta
el champén francés...

Estados Unldos (Los Angeles): El iitimo capitu-
lo de este culebrén de pafs: (a oficina de Eu-
technyx se ha visto bombardeada por llamadas
de nativos que afirman que Total Drivin, su éxl-
to més reciente, estd poseido por el espiritu de -

Jim Morrisan, que en paz descanse. Los comu- LA
nicantes estdn convencidos de que puede verse 3
su imagen entre la multitud, mientras que otros
aseguran que exlste una pista secreta con vis-

tas del centro de Los Angeles, Lo Gnico que hay  [[Eesrms
que hacer es pulsar con suavidad el botén R1al

ritmo de LA Woman, a cancién de los Doors, y

la plsta nueva aparece de las profundidades.

Los programadores de Eutechnyx estén tan se-
guros de que ese nivel no existe como lo estan

los propios disefiadores. Aun asf, debidoa la
cantidad desorbitada de llamadas recibidas, se ha
abierto una investigacién. Esto sélo puede pasar en Estados Unidos...

POS
2

L A

ayStation

Los conductores auténticos juegan a Formu-
la Karts en Parfs, Japdn continida con la saga Street
Fightersy el fantasma de Jim Morrison vaga por Total
‘Drivin. Todo esto y mas en el maravilloso mundo
PlayStation...
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Paris: El fin de semana de ELF Masters Karting, que se celebra en Paris
de la Francia, atrae a los mejores conductores europeos de Grand Prix
para disputarlo en karts diminutos pero de increible rapidez. Para apro-
( vechar sin vacilacién una ocasién perfecta de patrocinio, Sony invité a
Telstar a lucir Formula Kart en el evento y el juego se presentd en panta-
\las de seis metros repartidas por todo el recinto, En los momentos de
descanso, los corredores auténticos se pusleron también al volante de
Formuia Kart y lo disfrutaron de lo lin-
do... pese a que més de uno ig-
noraba qué era una consola
PlayStation hasta ese mismo
dia. El pdblico asistente también
probd fortuna y lo pasé en gran-
de, lo que certifica que los pre-
Juicios son fruto de la ignorancia
y que quien prueba PlayStation
se entusiasma.

-

Japén: Steep Slope Sliders, uno de los mejores si-
muladores deportivos para Sega Saturn de los dlti-
mos tiempaos, ha estado cautivando jugadores des-
de su reciente aparicién graclas a su alto nivel de re-
alismo, sus espectacularas graficos y su jugabilidad
arcade. La buena nueva es que existe un proyecto
para importar este simulador de snowboard a Play-
Station este afio. Por el momento no se conocen de-
masiados detalles, pero es de suponer que los grafi-
cos sean alin mejores que en la versidn para Sega,
con la variedad de efectos que PlayStation es capaz
‘f de desplegar. El mundo sostiene el allento, pero al-
) . gunos editores ya se pelean por echarle el guante a

Jap8n: Ahora que Street Fighter Ex Alpha Plus lleva su tiempo en las ca- Sliders. Esperamos tener més noticias muy pronto.
lles, Virgin se ha propuesto dotar a los nuevos usuarios PlayStation de
una muestra de los beat ‘em up clasicos de arcade. Asf es
como llega Super Street Fighter Il Collection de Capcom. Esta
es la primera vez que los jugadores cuentan con el c6digo
exacto de uno de los mejores juegoes de lucha jamés creados.
La recopilacién incluye la versi6n original de 1983 y la de
1984, ademds de la dltima mejora, Super Street Figh-
ter Alpha 2 Geld. Si todo se sucede segtn lo plane-
4 y ado, Super Street Fighter Il Collection deberfa lle-
gar a las tiendas a finales de abrll,

EXTRANJERA

Hemos recorrido el mundo
en busca de noticias PlaySta-
tion entre nuestros amigos
de climas fordneos...

Pla Stanon_

Italia
En Italia estin empezando aho-
ra a descubrir las delicias de
FFVIL. La revista oficial italiana
presenta el juego en portaday
premia el titulo en el interior
con un perfecto 10/10. En la Uf-
ficiale también echan un vista-
2o este mes a Spec Ops, Naga-
no, FIFA ‘g8, Duke
1 Crisis y analizan Tomb

er 2, Overboard! y Colony
Wars Parece serque los gustos
italianos no estan demasiado
lejos de las tendencias ibéricas.

PlayStation
g Magazing»

INTEST

Alemania
Los entrafiables germanos con-
tinian empefiados en infiltrar
en sus portadas a las estrellas
deji juegos de plataformas. En
DEH izlle encontramos
también analizado Grand Theft
Auto. Con lo estrictas que son
las leyes alemanas en lo que a
la violencia en los videojuegos
se refiere, serd interesante
contemplar cémo se desarro-
[lan las ventas del juego en el
pafs del frankfurt. Al menos,
GTA ha llegado a las estanteri-
as, lo que nos lleva a pensar
que el departamento de cultu-
ra aleman no debe sertan se-
vero como aparenta. ¢Existird
una freulein von Aguirre en el
Deutschen Bundestag?
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L1, 21 Las pistas nocturnas hacen gala de
unos efectos de luz pasmosos. [31 Si, vale,
es un Ferrarl, pero con un color espantoso.
[41 El mapa en pantalla es muy Wtil. [51 Im-
presionante nivel de detalle, sverdad?
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Género Simulador de carreras

Cuando Need for Speed apareclé
para PlayStation, conslgul6 una
muy alta puntuaclén, asf que se es-
peraba mucho de la «nueva y mejo-
rada» secuela. Por desgracla, NFS ||
no result6 tan satisfactorla como
erade esperar, y PSM le concedl§
un discreto 7/10. No por ello se de-
sanimé el respetable, lo cual Incité
a EAa organlzar una tercera entre-
ga. Meses después, esto es lo que
hay. Hablamos con Clive
Downle, gerente euro-
peo de EA Studlos,
para que nos cuente
todo lo que sabe.

Describe NFS il en 50 palabras

Un paso adelante en los juegos de
carreras para PlayStation. La com-
binacién de tecnologia gréfica y ju-
gabilidad acercara al jugadorala

experiencia real de correr en autén-

ticos coches de carreras (hay ocho)
en carreteras de verdad (diez) a ve-
locidades de riesgo. Es también el
tinico juego con una licencia en ex-
clusiva de Ferrari: podras conducir
sunuevo 550 Maranello, entre
otros.

2Qué se ha hecho para garantizar
que «lil» supera al segundo Juego?

Somos conscientes de que nos dor-

mimos en los laureles con Need for
Speed Il. El juego estaba bien, pero

iA latercerala vencida?

no era nada especial; no esperaba-
mos los aplausos que el juego reci-
bié, ni, en cierto modo, las ventas
en toda Europa. Desde el lanza-
miento de NFS I/ hemos mantenido
contacto con muchos grupos de
consumidores para saber exacta-
mente qué esperan de un juego de
carreras, y c6mo les gustarfa que
evolucionara la tercera entrega
para ser el juego perfecto, El equi-

po de desarrollo respeta mucho los
juegos que sirven ahora de referen-
cia —V-Rally, TOCA Touring Car,
etc.—, y han sido muy claros en su
deseo de superar estos productos
en todos los aspectos,

LPor qué puede Interesarle al usua-
tlo una tercera versién?
Lavelocidad y la calidad gréfica del
juego es asombrosa. Si se afiade a

Todos los circuitos tienen una pinta estupenda. Y el
| del bosque es uno de los mejores que hemos visto
lamaés. Casi puedes percibir el olor del paisaje
mientras lo atraviesas a todo trapo.




esto el nuevo modelo de fisica de
los coches, la «sensacién» del jue-
go es algo muy especial. Es mas
cercano a la realidad. Uno de los
nuevos modos de juego se llama
Persecucién, donde el tnico objeti-
vo es acabar la carrera mientras es-
quivas a la policfa. La IA de la poli-

[11 La persecucién policial es una idea deliciosamente simple: sl te pillan, se
acahé. [2]1 Hasta a los mas veloces conductores los parara la policia alguna vez
en su carrera automovilistica. Nos pasa a todos.

cia posee varios niveles: primero
un coche te persigue e intenta de-
tenerte, luego se unen més coches
a la caza, girando delante tuyo y
formando barricadas méas adelante
que puedes intentar romper (pero
es mejor usar los atajos del trazado
para evitar que te atrapen). El truco
final de la policfa es la
«picadurax: un cable de
puas tirado en la carrete-
ra que revienta tus neu-
méticos y hace que cho-
ques o rayes tus llantas
de aleaci6n.

tAlguna Innovaclén técnl-
ca digna de mencl6n?

Los efectos espe-
ciales son increfbles.
Las hojas se desparra-
man con el paso de los coches,

las luces de la policfa arrojan de no-
che un fulgor rojo y azul sobre el
escenario y tu coche tiene luces lar-
gasy cortas, con lo cual puedes
deslumbrar a los conductores que
vienen en sentido contrario. Los re-
flejos en los coches son del entorno
de verdad, no una nube genérica o
texturas del escenario.

{Cuél es el pedigrf de los programa-
dores?

Los programadores son parte del
equipo original de NFS: el equipo

-
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que entregé la pri-
mera versiony lo
convirtié en un gran

Drive. EA Canada (donde el juego
se ha desarrollado) también ha re-
clutado a disefiadores y programa-
dores de efectos especiales de
compaiifas como Psygnosis.

Seguro que habré algunos secre-
tos: ¢puedes contarnos algo de
ellos?

Alin no. Para los coches y circuitos
secretos tendréis que esperar has-
ta que aparezca el juego en marzo.
Pero valdrén la pena, pue-

éxito. El productor fue
el responsable de la pri-
mera serie de titulos de Test

des estar seguro.

Paystation

1=

[1]1 AGn se oscurece mas en los
tineles. [2] Tanto dinero y no
funcionan los faros.

[11 La policia recurre a menu-
do a métodos algo sucios para
detenerte. [2,31 NFS Ill incluye
varios coches muy répidos: he
aqui el nuevo Ferrari.
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Género: Guerra 3-D en tiempo real

Hace varlos afios, un Joven pirata
Informético se Infiltraba en el or-
denador mllitar de Estados Unidos
y sltuaba al mundo a las puertas
de una guerra nuclear. Velnte
afios después, la historla se repl-
te. Este es el argumento de la lI-
cencla de Juegos de guerra, la pe-
lfcula de principlos de los ochen-
ta. El Jefe de equipo de Interactive
Studlos, lan Bird, revela los deta-
lles.

[1]1 Los tanques son a
menudo la mejor arma
contra el enemigo. [21 A
medida gque retines fuer-

co més... grande. [3]1 La
barra lateral muestra la
localizacién exacta de
tus tropas. [4]1 El hellcép-
tero posee la mejor po-
tencla de disparo.

Describe el Juego en 50 palabras
WarGames es un juego de estrate-
gia arcade en 3-D. Permite campa-
fias de un solo jugador, de dos ju-
gadores con cable de enlace y de
dos jugadores frente a frente en
una sola consola. El ordenador ha
iniciado un nuevo juego de guerra
y esta lista para aniquilar a todas
las fuerzas armadas del mundo.
Puedes formar parte de la huma-
nidad o controlar el ejército de ro-
bots y tanques. Luchas sobre 30
mapas de batalla en un escenario
en 3-D.

tHay algo en este juego que no
hayamos visto en ninguno otro?
WarGames utiliza un sistema de
control tnico que proporciona una
jugabilidad «intuitiva». Hemos su-

Los del ordenador disponen de un armamento bastante mas

primido el embrollo de cursores y
de selecciones de miiltiples uni-
dades. Cada vehiculo se conduce
de manera individual, y se mantie-
ne el control sobre el armamento y
la posibilidad de pedir ayuda a
otras unidades haciendo clic .

£Qué otros titulos han Influldo en
WarGames?

Todos los juegos de estrategia y la
serie Strike.

4Qué seré lo mejor del juego?

El sistema de control para manejar
varias unidades con el pad y la as-
tuta IA de las unidades enemigas.
No puedes evitar la sensacién de
estar maniobrando contra un con-
trincante real en el modo frente a
frente.

sofisticado. Los tangues tienen poco que hacer.

tl hombre contra la maquina

LPor qué serd mejor que cualquler
otro Juego de este estllo?

Por su mundo en 3-D, algo de lo
que otros juegos de guerra/estra-
tegia han venido careciendo.

{Alguna Innovacl6n técnica digna
de mencl6n?

Un motor de juego muy rapido y
fluido. Efectos de luz y sombras en
tiempo real y unidades con som-
breado Gouraud.

LCuél es el pedigrf del equipo?

El director artistico ha estado in-
volucrado en proyectos de la en-
vergadura de Knightmare, The Ad-
ventures of Batman and Robin y
Cliffhanger. El director técnico
ide6 los simuladores Dizzy. El pro-
gramador principal participé en
juegos como Theatre Europe, The
Battle of Midway y Millennium
2.2,

LPor qué podrfa Interesar a nadle
este Juego?

Porque es el mejor en su género.
Ningun otro juego se acercaa la
excitante combinacién de estrate-
gia a tiempo real, efectos
gréficos y accion
explosiva de

WarGames. Paystacen
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[1, 21 Aparte del descenso,
Chill propone grandes trucos y
acrobaclas aéreas. [3] Esquiva
los obstéculos aterrizando so-
bre ellos. [4]1 Sélo los mas ex-
pertos boarders pueden desli-
zarse por la valla. [5]1 Chill
muestra los mejores efectos de
nleve en PlayStation. [6]1 Una
maravillosa oportunidad para
darte de bruces.

el usuario puede jugar
a su ritmo: puede efec-
tuar suaves bajadas por
pendientes para principian-
tes o gritar por las vertientes més
extremas, para todos los gustos.

{Hay algo en este Juego que no
hayamos visto en ningtin
ofro?

obtenerIn-
formaclén de
.. todo el proceso.

board que hace uso de pistas con
sombreado Gouraud. Es asi como
las pistas parecen mucho mas re-
ales de lo que han conseguido los
anteriores juegos de snowboard.
Los jugadores también pueden
ejecutar trucos y acrobacias aé-
reas en cualquier parte de la pis-
ta, en lugar de en puntos determi-

Describe Chill en
100 palabras

Chill esté disefiado
para ser el primer jue-
g0 que recree con minucio-
sidad una particular emocién: la

El afio pasado por estas fechas,
cualqulera que quislera hacer un
descenso de surfvirtual por una
montafia cublerta de nleve tenfa

Chill es el primer juego de snow-

que conformarse con Cool Boar-
ders. Oltimamente, este género se
ha convertido en lo més in, con di-
sefiadores desde Toronto a Kioto.
El mes pasado anunclamos el lan-
zamlento de Cool Boarders 2, se
rumorea la converslén a PlaySta-
tlon del actual favorito para Sa-
tum, Steep Slope Sliders, y llega
Chill de Proeln, Llamamos al pro-
ductor del Juego, Mark Walden, en
la oficina de Silicon Dreams para

que provoca el vuelo de un frégil
cuerpo humano sobre un trozo de
fibra de vidrio de medio centime-
tro de espesor mientras descien-
de por una mortal ladera de mon-

tafa. Chill combina velocidad, tru-

cos y saltos que desaffanala

muerte, para hacer de ello una ex-
periencia perturbadora y de un rit-

mo trepidante. Con cinco monta-
fias distintas, cinco boarders (uno
oculto) y un surtido de 21 tablas,
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Canon de nieve
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nados, lo que proporciona mayor
libertad para explorar la pista a su
manera. Ademas, las pistas se di-
viden en ciertos puntos para dar
opcion a rutas alternativas. Algu-
nas estén repletas de oportunida-
des para practicar trucos, mien-
tras que otras estén disefiadas
para ser puros pasadizos de velo-
cidad. El jugador puede decidir
como quiere abordarlos.

$Qué Juegos han Influldo en Chill?
En relacién al resto de juegos de
snowboard, no nos hemos inspi-
rado en ninguno en especial. La li-
bertad es uno de los elementos
més importantes del snowboard,
y nos parece que los demés jue-
gos del género eran demasiado

n@Eoagon
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Cada recorrido comprende ohstéculos distintos. Las rocas son
particularmente dificlles, porque ruedan por la pista.
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[1] Las texturas de nieve pro-
ducen un efecto muy realista.
[2, 31 Algunos descensos se-
ran nocturnes. [4, 5, 61 Chill
ofrece a los jugadores comple-
ta libertad para escoger su
propia ruta en cada pista.

restrictivos. Nuestras pistas tam-
bién tienen limites, es inevitable,
pero son mucho mas salvajes y
mucho més abiertos que las de
cualquier otro juego de snowbo-
ard. Libertad fue la consideracién
clave en el desarrollo de Chill, li-
bertad para explorar, libertad para
ejecutar los

& ~ Participa en el
g mas grande |8
2 acontecimiento [IRGRES
£ deportivo del
S mundo
LOS JUEGOS

OLIMPICOS DE
INVIERNO DE 1998.
Suma puntuacion
a través de 12
fascinantes pruebas
que te pareceran
casi reales. Patinaje
de velocidad, esqui
alpino, curling,
jumping, efc...

trucos donde quieras; todo esto
combinado con una pura e inalte-
rada velocidad de vértigo. En lo
que a esto respecta, nos hemos
inspirado en juegos como Wipe-
out o Wave Race 64.

$Qué seré lo mejor del juego?
Hemos incluido un conjunto de
pequefios desafios, como avalan-
chas piséndote los talones y sal-
tos con paracaidas sobre las pis-
tas. Esto contribuye a diferenciar
los trayectos, asi como a mante-
ner el interés del jugador, porque
nunca sabe con qué topara ala
vuelta de la esquina. Mi diversién
favorita es practicar snowboard
fuera del Salto, en la pista de De-
portes de Invierno.

{Por qué Chill es mejor que cual-

quler otro Juego de este tipo?
Nuestro motor de pistas es mejor
y més flexible, y el sombreado

(8}
Kouau

SPORTS SERIES.

Gouraud le proporciona un aspec-
to tinico. Hemos disefiado perso-
nalidades propias para los cuatro
boarders protagonistas, cada uno
de ellos posee sus propios senti-
mientos. No forzamos al jugador a
descender continuamente por es-
trechos canales que los llevan re-
botando de pared a pared, pero
hay algunos, asf el jugador nunca
se aburre de bajar por las pistas.

!Alguna Innovaclén técnica que
menclonar?

La innovacién mas destacable es
la pista misma, que gracias al
sombreado es mucho més unifor-
me y con un aspecto mas organico
que en otros juegos de
snowboard.

{Cuél es el pedigrf del equipo?
Este es el primer proyecto en co-

mun de los disefiadores, pero to-
dos tienen una gran experiencia

Q@ Centro

HOMBRE

igosasan

en el sectory han trabajado en do-
cenas de proyectos antes de Chill.

LPor qué podrfa Interesar a nadle
este juego?

Es el dnico titulo de snowboard
que tiene algun respeto por los
verdaderos principios de este de-
porte, por ejemplo, la libertad.

Nos las hemos arreglado para ase-

gurarnos de que los jugadores
puedan descender por cada pista
de la forma que deseen, escogien-
do su propia ruta y realizando los
trucos que quieran, cuando
quieran.

Cuéntanos un secreto sobre el
Juego que no hayas comentado a
nadle.

Hay un quinto personaje que sélo
puede obtenerse completando el

juego. Es el rey del valle y
es todo lo que puedo
contar,

e Recorta y rellena los datos de este cupén.
o Ven a visitarnos a tu Cenfro MAIL y presenta este cupén al realizar la compra de tus juegos favoritos.
o Y si no hay un Centro MAIL en tu ciudad, envianos este cupén junto con tu pedido a:
IL o €2 de Hormigueras, 124, ptal 5
Te lo haremos llegar por correo contrarreembolso (Esra
@ o por transporte urgente (Espafia Peninsular + 750 pla,

|

www.centromail.es

- 52 F ¢ 28031 Madrid.
fia'+ 400 pta, Resto UE + 1.000 pta)
Baleares r.OOO pta)
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Seguro que tienes los videos y los sosos MuUNecos de Mattel y que ya estas guardando cola para el estreno de
lacuarta pelicula. ;qué mas puedes hacer? Pues jugar a Masters Of Terds Kdisi, joven Jedi...

echa estelar: un futuro

muy lejano. Un granjero

con cara de nifia acaba

de volarles la flamante

Estrella de la Muerte a un
grupo de indeseables conocidos
como el Imperio. El mequetrefe de
Luke y sus colegas rebeldes repre-
sentan una seria amenaza para el
Imperio, sobre todo con esa miste-
riosa fuerza sobrenatural de su
lado. Te presentamos a Arden Lyn y
una fuerza igual de misteriosa y so-
brenatural: el arcano arte marcial
de nombre Terds Kési, con diéresis
y todo...

Es el beat 'em up que TODOS es-

perdbamos desde que PlayStation
no era mas que una idea en la men-
te de Ken Kutaragi. Los anteriores
juegos de La guerra de las galaxias
estaban muy bien, ya fueran shoot
'em up (Rebel Assault I) o clones de
Doom (como Dark Forces'y Jedi
Knight para PC), pero es la posibili-

PRACTICE MODE

[11Y todos sabemos qué pasa a continuacién... [2]1 La panta-
lia de selecclén al completo. Vence a los siete y hara su apa-

a Ind 2

riclén un

con negro.

v I —
CREWBACCA

dad de enfrentar a Luke y Darth, la
oportunidad de repetir ESA secuen-
cia de El Imperio contraataca, lo
que nos toca la fibra sensible. ;Y
sabes qué? Ahora puedes. Y, gra-
cias a Masters of Terds Kdsi, tam-

bién puedes hacer que Han se ensa-

fie con Leia, que Chewie haga pica-
dillo para wookies a un soldado im-
perial e incluso que un morador de
las arenas se las vea con el mas en-
cantador de los chicos de Star
Wars, Boba Fett.

El retorno del Jedi

Por supuesto, sea como sea el

Jjuego, lo tltimo de LucasArts repre-

senta el mejor suefio de cualquier
viciado de La guerra de las gala-
Xias y PlayStation juntas. Y es que
esta noche eres el caballero Jedi, o
el cazarrecompensas maldoriano o,
gracias a algiin movimiento secre-
to, Leia ataviada con aquel bikini
metalizado... Puede que Tekkeny
Mortal Kombat sacien la sed de
sangre que arde en las venas de un
adicto al joypad, pero, ;qué puede
ser mejor que empufar un sable de
luz contra un Jedi renegado en la
arida y gélida tundra de Hoth?

0 T — ¢ v
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LURE SRYWALKER

ARDER LYX ARDEX LYK

b AT T ———
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LWRE SAvwALLER v ARDEN LYN

[11 Arden Lyn, Chewhac-
cay un pantano de Da-
gohahan. Un pantano de
Dagohahan pero que
muy oscuro... [2, 31 La
srta. Lyn es un hueso
duro de roer. Aqui patea
el trasero poligonal de
un tal Luke Skywalker.

YOS Y 0 o Wy st 0 0 s

Pero basta ya de darle bombo.
¢De qué vay qué tal es? La trama es
simple. El Imperio ha contratado a
Arden Lyn, asesina experta en Terés
Kési, para que acabe con los miem-
bros clave de la Rebelién. Y, claro,
es mejor no meterse con esta chica,
porque lleva un brazo robético que
lanza ondas sénicas. Pero claro, te
meterds con ella, dado que asumi-

Es 1a posibilidad de
enfrentar a Luke y
Darth, Ja oportunidad
de repetir se-
cuencia de ET_Imperio
contraataca, lo

que toca la fibra
sensible




WEDITOR Virgin HORIGEN Estados Unidos
W FABRICANTE LucasArts B GENERO Beat 'em up en 3-D
B DISPONIBLE Marzo B JUGADORES Uno o dos

Parece gue los tortolitos no se llewan muy bien. De ahf que Lela
Intente saitar sobre los Innombrabies de Han [1] antes de darle
con un palo enorme [2]. Hace falta una réplica. Han dispara a
los tobllios de Lela [2] y da un salto mortal perfecto [4]. Han
gana la rifia de enamorados gracias a sus plruetas gimnésticas
[51y la celebra echéindose a dormir en una cama Invisible [G1.

— _‘ '_ S : B

ras los papeles de Luke, Han, Leiay
cualquiera de los protagonistas del
universo Star Wars. Como en cual-
quier beat 'em up que se precie,
hay montones de movimientos a tu
disposicién para lograr la victoria
en todos los niveles. Un manejo
diestro del joypad te proporcionard
detonadores termales de la prince-
sa Leia y bofetadas gorilescas de
Chewbacca, mientras que el uso del
arma de un personaje (un rifle de
cohetes para Boba Fett y, para Luke
—ISil—, un sable de luz) conlleva un
nuevo abanico de movimientos que
aprender, Es tipico de un beat 'em

up, pero, dados los personajes y la
naturaleza en 3-D del juego (pue-
des bloquear los atagques o esqui-
varlos hacia el fondo o hacia la pan-
talla), es de lo mds divertido.

Pero, mds all de la embriaga-
dora cosmologia y la nostalgia fa-
cll, ¢cémo funciona Masters of
Terds Kdsi? Como un beat ‘'em up,
claro.

Los personajes estidn compues-
tos por poligonos, los movimlentos
dependen de tu habilidad con los
dedos vy, par mucho que luches con
Darth en Cloud City o aporrees a un
guerrero gamorrano (el colmilludo

[1, 21 Pueds fue sélo haya aparecido en
unas pocas escenas, pero Boba Fett es una
figura de culto. Ahora puedes encarnario,
[31 Han Solo: 20 afios ya y sigue con la mis-
ma camisa...

3

Més alla de la nostalgia
facil, écomo funciona
Masters of Terds Kdsi?
Como un beat ’em up,

claro...

Thok) en una plataforma de aterri-
zaje de Endor, sigue siendo un beat
'em up, no importa si eliges el
modo Team o el torneo de supervi-
vencia. De acuerdo, los decorados
son asombrosos —los snowspee-
ders pasan zumbandc por el fondo,
como los cafieros AT-AT—, pero en
cuanto a animacidn el juego parece
algo tembleroso. (Un ejemplo? Qui-
z4 Chewbacca sea una méaquina de
luchar con una melena rubia, pero
en Masters ha sufrido una esquila-
da poligonal y un atague de artritis.
Divertido de controlar, pero bastan-
te espasmédico.,

Dicho esto —y dada la compleji-
dad de movimientos, escenarios y
combinaciones disponibles— Mas-
ters es un beat 'em up potente y se
vendera como rosquillas a la espera
del estreno de la cuarta pelicula de
La guerra de las galaxias. Ahora
bien, no esperes un Tekken 3 con
visos intergalacticos. Es un buen
juego, pero hubiese convenide un
poco mds de Fuerza en la ju-

gabilidad. ;Ddnde estd Yoda
cuando lo necesitas? Peyiaton

Es hora de ajustar vie-
]as cuentas) Han Solo le
arrea a Boba Fett en las
partes hajas. Un AT-AT
se lo mira con aproba-
clén...
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i_Cansado de ir a todo trapo al volante de deportivos? ;Harto del off-roading? Pues paséate en los
cochecitos teledirigidos de cremiin a velocidad de chiste

uando asoman los criti-
cos de PlayStation, uno
de los argumentos mas
frecuentes suele ser el
elevado nlmero de jue-
gos de carreras mediocres que po-
see |a consola gris. Buen tanto,
pero de vez en cuando aparece un
titulo que se abre paso a través del
fango. Uno de ellos es Buggy, de
Gremlin Interactive. A primera vis-
ta, este juego de coches teledlirigi-
dos puede parecer una version en
3-D de Micro Machines V3, pero
concédele un par de minutos y las
diferencias serdn més que eviden-
tes.

Es facilisimo despedir el
buggy a todo gas en cada
curva, practicar giros dia-
bé1icos en 1os circuitos...

[11 Para elegir una carrera sélo tienes que pasar la entra-
da. [21 El power-up de velocidad funciona blen y tiene un
aspecto espléndido.

Edicidn oficial espafiola de PlayStation Magazine

[11 A menudo, cerca de los tine-
les hay pegquefias salidas.

[2]1 Cada uno de los 16 buggys
tiene una répida pantalla de car-
ga. [3] Cuando cruzas entradas
consecutivas puetes obhtener di-
ferentes power-ups, desde pro-
pulsores hasta armamento.

Una cosa esté clara, Buggy te da
donde elegir en el apartado de vehi-
culos, con 16 coches teledirigidos
que presumen de cuali-
dades muy diversas. Al-
gunos presentan una
conduccién fantastica,
pero pierden en velocidad,
mientras que otros corren
que se las pelan. De todos
modos, tomar curvas a toda ma-

quina también conlleva dificultades
garantizadas.

Gremlin ha creado 15 carreras
completamente diferentes para ase-
gurarse de que el juego ho resulta-
se demasiado monétono.

;Por qué quedarse en el

aburrido asfalto cuando

puedes darte un viajecito
por un jardin japonés o ha-
cer estragos en una playa

atiborrada de lanchas hincha-

bles? Y éstas son las opciones mds
fiofias. En la mayorifa de las pistas
te veras volando por las rampas,
que es donde los jugadores més ha-
biles demostrardn su destreza para
perpetrar acrobacias peligrosas.
Ah, ¥ no te olvides de buscar los
atajos.

Junto con estas ayudas practi-
cas, hay otras muchas maravillas
que descubrir en Buggy. Si atravie-
sas cinco entradas consecutivas en
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I1, 21 Los efectos luminosos son magnificos, en especial Ias estelas que dejan las antenas. £31 Ah,
la belleza de Albacete... [1] La textura de las rocas proveca una sensacién amenazadora, claustro-

féhica.

determinadas pistas, tu buggy cam-
biard las ruedas por un par de pro-
pulsores y volara por el aire duran-
te un par de minu-
tos. Algunos extras
incluyen los turbos
y armamento habi-
tuales, mientras
otros congelan el
tiempo alavez que a
tus rivales, Y si inves-
tigas un poco, encontraras al-
gunos buggys trucados...

Algo que los fabricantes pasan
por alto a menudo es el fondo mu-
sical, pero éste no es el caso de
Buggy. Gremlin ha incluido varios
efectos que son pura delicia, como
el del control por radio, que es el

Salir de la pista puede
resultar muy Gtih las
colinas ostdn ropletas
de secretos.

més realista que hayas oido jamés
en PlayStation. En cuanto a la musi-
ca, los desarroliadores han evitado
el tipico tecno o rasgueo de guita-
rra, ¥ Buggy llega arropado por una
fantastica banda sonora de
corte Prince.

En cuanto a la ju-

gabilidad, hay op-

ciones de todo
tipo para mantener
al jugador entreteni-

do. Cuatro modalidades

de juego: la carrera en solitario, una
opcién de prueba cronometrada,
una modalidad de campeonato que
estd presente en todas las carreras
y la opcién para dos jugadores con
pantalla partida.

Pero si los gréficos son magnifi-
cos y el sonido espléndido, lo que
de verdad convierte a Buggy en
toda una promesa es su increible
conduccién. Es facilisimo despedir
el buggy a todo gas en cada curva,
practicar giros diabdlicos en los cir-
cuitos... Afddele a esto un sencillo
control de dos botones (X para
avanzar, Cuadrado para la marcha
atras) y obtendras uno de los mejo-
res juegos de conduccién del mo-
mento. Y es que, como dice
al dicho, en tarro pequefio
estd la buena confitura... Nl

[11 La dura carrera Industrial est4 plagada de obstdcules. [2, 3] Después
de selecclonar la pista, quedan much p que ger: dos juga-
dores, competicién de uno contra uno y pruebas cronometradas. [4] Todos
los coches disponen de su chapista particular. [5] La sefal lo dice todo.
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Septiembre de 1997. La aVentura en 3-D de Eidos prometia ser UNO de los grandes de la
temporada. El juego aparece casi un afno des pl.léS de la fecha prevista de lanzamiento...

a historia de Deathtrap
Dungeon es casi tan larga
y retorcida como las his-
torias de rol interactivas
en las gue se basa. Alld
por 1896 el proyecto tenia un

futuro prometedor; los tres
cambios en la fecha de lanza-
miento que se han sucedido lo si-
than en una posicidn inclerta.
Pero aquf estd el juego, mas
tarde o més temprano tenia
que llegar.

Los alarmantes dngulos
de cdmara constituian un
importante fallo en anterio-
res versiones de DD, La perspecti-

va cambiaba tres o cuatro veces

en intervalos de pocos segundos,
convirtiendo el juego en nada ju-
gable y mas que desorientador. El
problema se ha resuelto, pero,
como en la mayoria de juegos de
este tipo, a menudo no puedes ver

lo que pasa; de ahi el afiadido de un
botén de perspectiva en primera
persona.

Pero quizd la mejora més ele-
mental de DD es el hecho de que
ahora se puede jugar. Tildar de es-
casas las anteriores versiones serfa
decir poco; aparte de alguna que
otra bonita textura y de unos nive-
les complicados, poco podias hacer.
Por suerte, esta altima encarnacién

[1] Los enemigos van de
molestas ratas a arpias
con modelitos de Versa-
ce. [2] Las armas disponi-
bles varian de pequefias
espadas a mortales lan-
zacohetes. Y, claro, tam-

Incluye una plétora de malos, por
no mencionar el conjunto de armas
y conjuros. Ahora, en vez de sec-

cionar el aire con una espada del ta-

mario de una salchicha, los perso-
najes pueden echar mano de su
saco de trucos, ya sea un afilado
cuchillo, un cafién al hombro o,
nuestro favorito, uno llamado «War
Pigs of Doom» (;Los Cerdos Guerre-
ros de la Maldicién?, oh, cielos).

La versidn inacabada aln pre-
senta ciertos fallos rudimentarios.
Las texturas tienen la extrafia cos-
tumbre de deformarse, y la detec-
cian de colisién es pésima, con
unos personajes capaces de atrave-
sar sin esfuerzo los objetos méds s6-
lidos. Queda claro que los graficos
no llegardn al nivel de Tomb Raider,
pero bueno, es la jugabilidad lo que
atraerd a la gente. Con unos niveles
disefiados por el anterior editor de
White Dwarf, Jamie Thompson, y el
jefe ejecutivo de Eidos, lan Livings-
tone, es facil ignorar cualquier defi-
ciencia gréfica. Dicho esto, espera-

mos que DD llegue al pabli-
co en perfectas condicio-

bién los hechizos... nes. Bertean
BMEDITOR Proein B DISPONIBLE Si W JUGADORES Uno
W FABRICANTE Eidos Interactive M ORIGEN Gran Bretaiia B GENERO Aventura arcade

[11 Las texturas distan de ser impresionantes. [2] Topards con montones de estos guerreros de las
tumbas. [3] Quizé necesites usar magia contra los zombis del agua.

camente impresionante,
pero mejora a medida
que el juego avanza. He
anui el rifle ldser en ac-
cién.
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PrePlay|Resident Evil 2

El mas estremecedor de los titulos para consola gris ha dado a luz una secuela,
y el niimero de muertos crece, y crece, Y CréCe€...

s probable que conozcas
Resident Evil al dedillo. Al
fin y al cabo, se trata de
uno de los mejores titu-
los de aventuras/puzz-
les disponibles para PlayStation,
con incégnitas de compleja y deli-
ciosa resolucién. Y, al fin y al
cabo, se trata de uno de los ti-
tulos mejor ambientados
para PlayStation, con ex-
ploraciones impregna-
das de suspense y re-
pentinos chaparrones de \
ketchup.

Resident Evil 2 es —sor-
presa, sorpresa— la secuela de
Resident Evil, y se hace esperar
mas que la jubilacién de Ortega
Cano, en parte a causa del rosa-
rio de rumores que comenzé el
dia mismo en que aparecié el

original en el mer-
cado. Pero este
proyecto se ha vis-
to perseguido por
mil tribulaciones
(se especulé incluso
sobre el posible
abandono de la
idea), de modo que,
mientras que la mayo-
ria de los grandes titu-
los PlayStation tienen

ya su continuacion, miento tendrd lugar en mayo del
Resident Evil 2 perte- afio en curso.
nece todavia a la ca- Esta vez el escenario es algo
tegoria de las «espe- distinto. Resident Evil no era sino la
radas con impacien- clasica historia de la casa embruja-
cia», da: sélo podias explorar el edificio
Si hay suerte, vivi- y sus pisos, en donde debias resol-
remos para ver el fi- ver las desapariciones de tus com-
nal de esta historia. paferos. En Resident Evil 2, sin em-

[11 Vaya, cudnto zombl atrapado detrdis de la valla.
[2]1 Esto es coser y cantar.

Segun las ultimas bargo, las cosas se complican un
noticias, el lanza- pelin. Eres un oficial de policia per-

[1]1 Caramha, el tipo esta
hecho polvo, pero no cae
ni a la de tres. ;Como es
posible? [2,3] La accién
se ha trasiadado al exte-
rior, un poco como en
Tomb Ralder 2. 18] La
pantalia de inventario no
ha camhiado. [5]1 Ah, me
quiere...
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Parecidos escalofriantes

iAlgulen recuerda las dos miticas
peliculas de zomhis de George A.
Remero, La noche de los muerios
vivientes (1968) y su secuela, E/
dia de los muertos vivientes
(1978)7 Bueno, sl te acuerdas, La
nache de los muertos vivientes
tenia lugar en una casa, y la
secuela era ya algo més
grande y la accidn transcu-
rria en las calles, como en
Resident Evil 1 y 2. En reali-
dad, sl estas familiarizado
con la segunda pell, apenas
necesitaras leer este Pre-
Play. Basta con que te la
imagines coma juego para
PlayStation. Genlal, jno?

01978 United Film/Anchor Bay

dido en Raccoon City, y
toda la ciudad estd
plagada de zombis. El

90% de los habitantes

v de la ciudad se han trans-

formado en monstrucsos

muertos vivientes, y tu deber
es detenerlos.

La atmésfera obsesiva del ori-
ginal permanece intacta, y el
suspense crece hasta tal pun-

to que tendrds que pellizcarte

para comprobar gue estas des-
pierto y no inmerso en una pe-
sadilla. Por otro lado, el Incre-
mento de la accidn es notable.
Mientras que en Resident Evil
no se abalanzaban sobre ti mds
de dos monstruos, en REZ te las
veras con cuatro o cinco a la vez,

[11 Pero sl parece una
pell... [2] Cuando estas
heridao, el juego muestra
cémo te arrastras por
ahi. [3] La cosa estd que
arde. [2]1 ;Te hemos dicho
va gue el juego va de
zombis? [5]1 pQue sl gule-
ro el rifile? No, hombre, lo
dejaré donde ests y me
enfrentaré a una ciudad
entera de zombis con una
pistola vacia.

y te producird la angustiosa sensa-
cidn de que te estdn despachurran-
do. Por lo que hemos podido obser-
var, los fabricantes no han sucum-
bido al facil recurso de multiplicar
monstruos sin més ni mas: en cier-
tas partes del juego los zombis car-
nivoros se cuentan por docenas,
pero otras zonas aparecen desier-
tas... hasta que te asalta algo que
arranca un pedazo de tu cuerpo se-

La mayoria de los
habitantes de Ta ciudad
se han transformado en
muertos vivientes, y tu
deber es detenerlos

rrano con unos colmillos pringosos
de pus. Qué asco,

En cuanto a funcionamiento, Re-
sident Evil 2 parece mucho més flui-
do que el original, y aprovecha me-
jor las propiedades técnicas de la
consola gris. Se han empleado mu-
chos mas peligonos por personaje,
y el juego no parece ralentizarse
pese al mayor nimero de mons-
truos en pantalla. Otra de las mejo-
ras es la reduccidn del tiempo de
carga entre escenas, un detalle que
en el original se hacia bastante mo-
lesto.

Resident Evil 2 promete ser mas
espectacular, mds emocionante y
mds dindmico que el titulo original.
El Unico problema es que na podre-
mos hacernos con él hasta
mayo.

Heystaton
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Ponte la armadura de blindaje hidraulico y preparate para la atroz batalla robotica de From
Software. ;Podra Armoured Core hacer frente a Virtual-On de Sega?

or extrafio que parezca a

aquellos no iniciados, las

batallas de robots son

una diversién muy popu-

lar alo largo y ancho del
planeta. En Japdn, las series anime
épicas como Cundam y Macross es-
tan repletas de gigantescos solda-
dos mecanicos que se lanzan de-
moledores laseres unos a otros, y a
todo el mundo les encantan. Al mis-
mo tiempo, juegos de rol como
Mech Warriors y Heavy Gear inspl-
ran un fanatismo similar por los an-
droides en Estados Unidos. No nos
sorprende, pues, que estos titulos
se hayan adaptade como videojue-
gos. Lo que sf sorprende es que se
hayan convertido tan pocos para
PlayStation.

Y aqui es donde aparece
From Software. Este equi-
po acaba de finalizar el
desarrollo de un juego
de guerra mecdnica
para PlayStation, Ar-

[1]1 «0Oscuro y sdrdido» es el tema de la mayoria de pantallas.
[21 0 «rojo y oxidado=. [3]1 La Huminacién, por lo general,
corre a carge de los robhots en explosién.

moured Core. Esta am-

bientado en un futuro

{combinado de Blade

Runnery Robocop) en
el que las multinacio-
nales practican la gue-
rra sucia mientras la poli-
cia escurre el bulto para no

salir malparada. A esta mezcla

temeraria de violencia urbana y po-
litica de oficinas llega Raven, una
organizacién de mercenarios cuyos
miembros se pasean en armaduras
acorazadas, una especie de tabar-
dos con montones de armamento y
blindaje incluido. Raven aceptara
cualquier trabajo ruin de cualquier
cliente, si el precio es conveniente.
Y siempre lo es.

Como es de suponer, a tl te toca
adoptar el papel de uno de esos
miembros de Raven, y emplezas el
juego en el nido de la compafiia
(una gloriosa pantalla de opciones).
Lo primero que debes hacer es se-
leccionar una misién. Por lo gene-

['1 Armoured Core exhi-
he ia tira de explosio-
nes cegadoras. A menu-
do parecen piras des-
controladas. [2] Nunca
sabes lo que se escon-
de tras una esguina.
Quizd un triste déhito de
rabot.

ral, tienen que ver con las grandes
empresas que dominan la ciudad y
pueden implicar cualquier cosa,
desde limpiar los edificios de inqui-
linos indeseables hasta mantener a
los eco-terroristas lejos de los de-
pésitos de petréleo y destruir an-
droides de seguridad fuera de con-
trol. Como se trata de un juego de

Las misiones pueden im-
plicar_cualquier cosa,
desde Timpiar Tos edifi-
cios de indeseables has-
ta mantener a los eco-
terroristas lejos de los
depbsitos de petrdleo...

guerra mecanica futurista, la mayo-
rfa de tus enemigos son distintos ti-
pos de robots y androides, pero
también tendras que vértelas con
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aviones, tanques y otros vehiculos
acorazados.

Por supuesto, las misiones son
la parte esencial del juego y pare-
cen muy divertidas. En realidad, la
parte mas dificil es aprender a con-
trolar la armadura acorazada: R2 y
L2 desplazan la cabeza del perso-
naje de arriba a abajo, mientras
que R1 y L1 le hacen correr de iz-
quierda a derecha, y los botones de
disparo sirven para desplazarse en-

Te implicas en las riva-
lidades que enfrentan_a
las grandes compafiias, lo
que, otorga a la accion
una dimensTén complemen-
taria de conspiracién

tre las armas disponibles. Ademas,
también dispones de una pequefia
ayuda con el botén X: proporciona
a la armadura la habilidad de volar
entre distancias cortas. Este recur-
50 se recarga en breve durante la
accion, por lo que se puede utilizar
varias veces en cada misién. Y de-
bes utilizarlo, porque volar y dispa-
rar desde el aire mientras tus ene-
migos estén en tierra preguntando-
se donde te has metido es una de
las tacticas clave del juego.

Si todo esto te resulta algo con-
fuso, ahi va un cable. Dado que la

Un contenedor explota
mientras te encargas
de los malvados rohots
enemigos.

[11El correo electrénico proporciona al jugador pistas utiles. [7]1 Co-
rrer de un lado a otro mientras disparas es una buena tictica para
esquivar a los enemigas, [7]1 como también lo es esconderse donde
no pueden alcanzarte, [4] 0 mantenerse lejos de ellos, [4] o despe-
gar y volar en zigzag, [']1 o despegar y volar en direccién contraria,

[71 o simplemente dispararies.

armadura acorazada es similar a un
robot futurista, solo necesitas tener
al enemigo en el centro de la panta-
lla para que esté a tiro. Una vez en
pantalla, sélo tienes que dispararle
a tu gusto. No puedes failar. Bueno,
asegurarse de que el enemigo per-
manece en pantalla y evitar que te
deje como un colador tampoco es
pan comido,

Y eso es todo, mas o menos. Se-
lecciona una misién, sumérgete en
ella, masacralo todo y vete. Cada
vez que completes una mision re-
gresards a la pantalla de Raven, que
por si sola es una gozada. Aqui, si
todo ha salido bien, la empresa te
remunerard en metalico y podras
gastdrtelo en armamento nuevo, re-
cambios y unos cuantos extras que
logran que la batalla sea mas inte-
resante. Cuando estés preparado
podras escoger misién de una lista
cada vez mds amplia y atractiva.

En cuanto a las armas, From ha
presentado la seleccién estandar.
Se empieza con un rifle pequefio y
una lanzadera de misiles (también
encontrards una poderosa espada
con la que abalanzarse sobre los
enemigos, pero tiene un uso muy li-
mitado), y mas adelante el hardwa-
re incluye una metralleta, misiles
de largo alcance y una lanzadera
que dispara dos proyectiles a la
vez. El (nico inconveniente es que,
a medida que avanzas, las municio-

nes se vuelven mas caras, lo que
significa que tienes que disparar
con mucha mas exactitud. Por suer-
te, también puede mejorarse el sis-
tema de objetivos para que el ar-
mamente sea mds eficaz, De he-
cho, no se trata sélo de obtener ar-
mas mds y mas grandes, sino que
también hay que modernizar y me-
jorar las posibilidades de la arma-
dura.

A primera vista, lo basico es la
accion, pero hay mucho mas desti-
nado a llamarte la atencién. Por
ejemplo, el hecho de que siempre

Parece uno de esos malolientes tineles para peatones gque
atraviesan calzadas hipertransitadas. Y es casi tan peligroso...
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Armoured Core

Armoured Core combina magnificos efectos de luz y complejos modelos en 3-D con un interesante
argumento. Podria ser la zambullida perfecta en la fresca destruccién fantacientifica. Pero, ;pue-
de la jugabilidad sin adornos de este shoot ‘em up mantener la cohesién de todo elio?

PrePlay

pueda escogerse entre distintas mi-
siones evita que Armoured Core se
convierta en un juego demasiado fi-
neal y restrictivo, y produce la im-
presién de que, al margen de tus ta-
reas, este mundo ficticio se compo-
ne de infinidad de cosas mas. La
opcidn también te propone una ju-
gada arriesgada: ;jaceptas las misio-
nes mal pagadas —probablemente
las menos peligrosas— o te lanzas
por el botin para modernizar tu ar-
madura cuanto antes? Ademds, a
medida que el juego avanza, te vas
implicando en las rivalidades que

Los paisajes urbanos son
. oscuros y metalicaes,
mientras que los edifi-
cios_de la periferia im-
presionan por su intrin-
cada arquitectura

Edicion oficial espanola de PlayStation Magazine
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enfrentan a las grandes compaiiias,
como Chrome o Murakumo Millen-
nium, y esto otorga a la accion una
dimensién complementaria de
conspiracién y juego a dos bandas.
La cuestién econdmica también
aporta su grano de arena a la for-
mula estandar. La mayoria de los
shoot ‘em up sélo pretenden que
dispares a diestro vy siniestro. Sin
embargo, en Armoured Core hay
que pagar cada una de las balas,

los misiles que utilizas y las repara-
ciones de tu armadura después de
cada misién, lo que significa que el
dinero puede esfumarse... Asi que
la exactitud y la prudencia son de
vital importancia.

En cuanto a los gréficos, son
bastante impresionantes. El motor
3-D se ajusta a la perfeccidn tanto a
extensas panoramicas como a inte-
riores de complejos industriales, y
rara vez se aminora el ritmo cuan-

[11 El juego despliega una increible variedad de enemigos, desde hu-
mildes androides de la limpieza a descomunales guerreres. [2, 31 Las
explosiones reflejan los distintos tamaiios de estos objetivos.

do la accion se condensa. Ademas,
los gréficos son la mar de detalla-
dos: los paisajes urbanos son oscu-
ros y metalicos y estan atestados
de neones chispeantes, mientras
que los edificios de la periferia,
como almacenes de armamento y
depdsitos de petrdleo, impresionan
por su enorme tamafio y su intrin-
cada arquitectura. Los robots tam-
bién estan definidos al maximo,
desde esbeltos androides de limpie-
za hasta robots bélicos con pinta
de Stallone, cada uno con sus habi-
lidades y sus caracteristicas arma-
mentisticas.

Habra que averiguar si las gue-
rras de robots deslumbran a los ju-
gadores europeos del mismo modo
que a japoneses 0 yanquis, Puede
que las misiones sean variadas y
que la posibilidad de modernizar la
armadura te mantenga en accion,
pero Armoured Core necesitara
unos cuantos retoques en el argu-
mento y alguna que otra sorpresa
para enganchar al jugador més alla
de un par de horas. Por lo visto,
From Software lo ha comprendido,
teniendo en cuenta el esfuerzo que
ha realizado para crear una ciudad
futurista creible. Por otro lado, cabe
destacar la magnifica opcién de
pantalla partida y el poco defendi-
do cable de enlace. Parece

que From ha pensado en I;
todo. Puysiation

[11 El &ngulo de camara
puede modificarse para
atacar a androides pe-
quefiitos [2]1 0 monu-
mentales.
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PrePlay Rascal

Personajes de los creadores de los T&IEﬁECOS, graficos dignos de una maquina de 64 bits, mas

efectos que una superproduccion de Hollywood... ¢ INntento temerario

de lograr el mejor juego de plataformas de PlayStation?

ntes que nada, la trama.
Chronos, «el malvado se-
fior del tiempo», ha esta-
do trasteando con la His-
toria. Para postre, ha se-
cuestrado al famoso viajero del
tiempo Casper Clockwise y ha dise-
minado sels segmentos vitales del
tiempo por el universo, Y, oh sor-
presa, debido a un cruel giro del
destino, el travieso hijo de Casper
es la Ginica persona que puede sal-
tar por el tiempo para descubrir es-
tas burbujas temporales, cubrir las
fisuras y rescatar a su padre, si pue-
de ser.
La accién transcurre en seis re-
giones distintas (castillo, azteca,
oeste, galedn, Atlantis y laborato-

2

[11 El galedn pirata esta plagado de cangrejos. [2, 31 Ras-
cal contiene unos grificos excepcionales y unos persona-
Jes muy Ingeniosos. [4] Los Impactantes efectos de llumi-
nacién y somhreado en tiempo real contribuyen a crear
amblente.

2

rio), cada una con tres zonas de
tiempo. Tanto viaje temporal se
vuelve un poco complicado, asi gue
dejemos que el jefe del equipo de
desarrollo, John Burton, nos lo ex-
plique: «Cada zona presenta dife-
rentes obstdculos, ademas de un
pasado, un presente y un futuro.
Por ejemplo, el galedn del pasado
es un barco pirata en mitad de una
batalla, y el galeén del presente es
un barco naufragado en el fondo
del mar, atestado de tiburones,
mientras que el galeén del futuro
se encuentra en un desierto, se-
mienterrado en la arena
; por las tormentas post-
ﬂ apocalipticas que
han asolado la
Tierra», Pues eso. 4

...10S escenarios por los
que_se pasea nuestro dia-
blillo se presentan en un
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precioso 3-D, con texturas
que 1laman 1a atencidn des-
de cualquier angulo

El juego tiene lugar en seis regiones distintas,
Incluyendo [11 un nivel azteca. [2] Todo lo gque
te cargues con la pistola de burhujas de tiem-
po astaré roto en niveles posteriores.

"



BEDITOR Psygnosis B ORIGEN Gran Bretafa
B FABRICANTE Travellers Tales W GENERO Plataformas en 3.D
W DISPONIBLE Abril B JUGADORES Uno

Lo mds destacado de Rascal son
sus suntuosos graficos en alta reso-
lucidn, a la par con los de Gex: En-
ter The Geckoy Jersey Devil, Es uno
de los juegos para PlayStation con
mejor aspecto; los escenarios por
donde se pasea nuestro diablillo se
presentan en un precioso 3-D, con
detalladas texturas que llaman la
atencion desde cualquier an-
gulo imaginable. Lo me-
jor es la brillante
armadura. De
lejos presume
de una elegante
textura metalica,
pero si te acercas casi
podrias contemplar en
ella tu reflejo. Ah, y si
crefas que hacia falta
un PC de gama alta para
representar una réplica
realista del agua, espera

a ver cémo mueren las olas en la
playa.

Todo esto estd muy bien, sin
embargo Rascal tiene un talén de
Aquiles: su personaje principal.
Cuando el mundo entero se quejé
de que la primera versién de
Rascal tenfa un protagonista
demasiado «mono», Trave-

Workshop de Jim Henson
para endurecer su aspecto.

tras un par de meses

Rascal propia-
mente dicho

llers Tales llamé al Creatures

De los creadores de Gustavo,
el oso Fozzy vy Yoda cabia
esperar grandes cosas, y

presentaron lo que ves
en estas paginas. El

[71 En Rascal hay més del tipico «salta de blogue en blogue sin tocar el sue-
lox. Si pierdes energia puedes recuperaria. [2, 21 Los efectos del agua son
de lo mejor gue hemos visto en PlayStation, con olas que rompen contra las
rocas de un modo muy convincente.

Rascal esta muy bien,
pero se pasa un pelin

de malévolo,_con su gorra
de béisbol al revés, esa
mueca siniestra y las
gafas

estd muy bien, pero ahora se pasa
un pelin de malévolo, con su gorra
de béisbol al revés, esa mueca si-
niestra y las gafas. No puedes evi-
tar la sensacion de que, si el perso-
naje fuera real, en lugar de estar
rescatando a su padre estaria asal-
tando a ancianitas y abriendo co-
ches.

Y prueba a controlar al pequefio
rufidn. En lugar de usar unos con-
troles mas que probados, los desa-
rrolladores han optado por un siste-
ma similar al de Tomb Raider, por el
que debes rotar a Rascal para mo-
verlo en cualquier direccién que no
sea adelante. Esto puede funcionar
con Lara, dende sueles disponer de
tiempo de sobra para moverte, pero
intenta saltar de saliente en saliente
en una cascada para saber gué es la
frustracion mas vil.

Si, s¢lo es un PrePlay, pero mas

vale sacar a la luz nuestras reservas
mientras alin sea posible mejorar
las cosas. Las Ideas son buenas y el r
juego tiene un aspecto im- afiladas... [2] La casca-
pactante, pero todavia le da evidencia todos los
falta algo. iy fallos de control.

[71El caballero es uno de los ene-
migos mas duros de eliminar. [2]
Por si no hubiera bastante con
esos arboles oscilantes, el chifla-
do de la sierra acecha. [3] La pis-
cina, infestada de tiburones.

[1] Cuidado, todos los
llevan espadas
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PrePlay | Theme Hospital

Habiles médicos, atractivas enfermeras y disenteria estratégica. Por fin, la popular
parod iade la seguridad social para PC aterriza en PlayStation.

idele a cualquiera que
tenga un PC que confec-
cione una lista de sus
motivos para gastarse
unas 200.000 pesetas en
un monstruo de maquina condena-
do a estar siempre encima de una
mesa, y seguro que en uno de los
primeros puestos de esa lista apa-
recera «jugar a juegos de estrategia
de gran calidad». Ultimamente se
estdn engendrando juegos para PC
como champifiones y, pese a que la
mayoria suelen ser penosos clones
de Command & Conquer, todavia
hay alguno que brilla sobre esas ci-
nicas versiones de grandes titulos.
Nos referimos, por ejemplo, a
Theme Hospital de Bullfrog; el se-
gundo de la serie, que sigue a un
Theme Park de increible éxito, es

un juego de estrategia con una dife-

rencia: el humor. De hecho, este
«simulador» es mas hien una come-
dia negra, incluso una satira.

Doctor Know

Tu tarea basica es construir, dirigir
v prever todas las necesidades de
un hospital, asegurandote de que
funcione a la perfeccién en innume-
rables dreas financieras y sanita-
rias. No resulta nada facil utilizar
unas cuantas maquinas de rayos X
v ver luego qué resultados milagro-

=
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50S provocan... Ademds, en Theme
Hospital lo controlas todo, desde la
construccién de habitaciones y la
instalacién de puertas y ventanas
hasta la contratacién y el despido

del personal, la investigacién de re-

medios curativos y la reparacién
del material defectuoso. De hecho,
el nivel de complejidad es elevado

y puede que te sobrepase si los dis-

tintos niveles no te ayudan a obte-
ner una curva de aprendizaje noto-
ria y llena de recompensas, Lo pri-
mero que tienes que hacer, por

L1] ;Tienes cincuenta de los grandes
en el hanco y llamas a eso jardin?
Venga, hombre... [2] Procura gue
esas pacientes de Ia sala de espera
estén contentos o pronto tendris
noticias suyas.

ejemplo, para completar el primer
nivel de la versién preliminar, es
asegurarte una reputacion de 200
puntos (basada en la cantidad de
pacientes satisfechos que obtie-
nes), y curar como minime a 10 pa-
cientes. También tienes que cons-
truir una recepcion, la consulta del
profesional de medicina general,
una sala de tratamiento y un area
psiquiatrica, y cada departamento
requiere un empleado que lo dirija
de la manera adecuada. Y todo esto
antes de que puedas empezar a

/

Secuencia de la Intro de Theme Hospitals las tomas de la serie Urgencias que suprimié Televisién Espafiola...
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Gran Bretaiia

Estrategias de humor
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[1-31 ;No estds muy seguro de cé6mo llevar un hospital? Aqui
llega el doctor con unas cuantas sugerencias. Sobre plantas.
Qué blen. [4] Por fin, ahora es cuando te compras el chalecito
adosado y el Saab con alre acondiclonado. [51 Un diagrama de
pastel. [61 Y un registro. [7-8] Las enfermedades de las que tie-
nes que hacerte cargo en Theme Hospital incluyen la Caheza
Abhotargada, la Cahellitis y, claro esta, el Complejo del Rey con
tupé Incluldo. Vas a necesitar algo méas que antibléticos...

pensar en contratar personal de
limpieza para que mantenga el hos-
pital impecable, en instalar radiado-
res para calentar las habitaciones y
otros elementos basicos como, por
ejemplo, los lavabos, los extinto-
res, algunas plantas y varias maqui-
nas de bebidas.

Y es que, al igual que en Theme
Park —donde habia personajes que
expresaban su descontento vomi-
tando, quejandose o simplemente
marchandose—, aqui debes propor-
cionar un buen servicio para com-
petir con los hospitales rivales de
otras ciudades que van abriendo
sus puertas para hacer negocio. Los
pacientes pronto te hacen saber,
mediante pequefios iconos, si estan
satisfechos en general con tu hospi-
tal (los problemas van desde el ex-
ceso de basura hasta los diagnosti-

cos incorrectos, pasando por la fal-
ta de sillas).

A medida que se elaboran con-
versiones, el juego se va acercando
a la perfeccion. Casi todas las ca-
racteristicas de la version para PC
se han mejorado, y sélo se notan
un par de sutiles cambios en el di-
sefio de niveles. Graficamente, es
excelente. Desde la divertidisima
intro hasta los sprites de magnifica
animacién, Theme Hospital rinde
homenaje a los dibujos animados
sin perder por ello claridad; es un
Jjuego complejo e intuitivo.

De todas formas, resulta inevi-
table que la implantacién del méto-
do de control de la PlayStation pro-
voque algunos problemillas. Los
usuarios de PC disponen del ratén
para sefialar y hacer clic en las dis-
tintas opciones, pero si lo traslada-

mos al joypad, el proceso se ralenti-
za. Con el montén de mends e ico-
nos que aparecen en pantalla, des-
plazar el cursor adelante y atras re-
sulta poco mas que fastidioso. Tam-
bién tenemos que destacar que, en
la versién que vimos, ubicar las sa-
las parecia mas problematico que
necesario. Incluso en el caso de que
contaramos con espacio mas que
suficiente, era dificil desplazar la
sala hasta situarla en la posicion
apropiada antes de aceptarla, mien-
tras que la rotacion de objetos y la
instalacion de puertas y ventanas
también tenia su truco. De lejos, el
punto fuerte del juego es su humor.
Las dolencias dan repaso a ficcio-
nes absurdas como la enfermedad
de la Cabeza Abotargada, la Cabelli-
tis y el Complejo del Rey (en el que
los pacientes llevan zapatos de cue-
ro y tupés gigantes, estilo Elvis
Presley). Aparte de unas cuantas
imprecisiones graficas, Theme Hos-
pital para PlayStation parece recrear
el éxito de la version para PC, que
vendié dos millones de copias. Pue-
de que no sea un titulo nacido jus-
tamente para consola, pero si las
interfaces y el método de control
resultan en version final mas intuiti-
vos, Bullfrog tendra en sus manos
otro super ventas. Averigua si la re-

[11El ala oeste ayer. [21 Por supuesto, para el buen funclonamlento de un hospital moderno es vital  Vista hace un diagnéstico
una mesa de blllar. Estoo... [3] Utiliza los meniis que aparecen en pantalla para enderezar la situa- tan saludable el préximo 4&
clén caética de Theme Hospital. mes. i e
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PrePlay | Dark Omen

Si hablamos de estrategia, EA lleva la voz cantante, y continia el dodepecho

con @sta secuela del magnifico Warhammer,

uando Warhammer apa-
recié a finales de 1996,
se encontrd un camino
llano, con sélo dos com-
petidores dignos en el te-
rreno de la estrategia (los dos titu-
los de X-Com: Enemy Unknowny Te-
rror From The Deep). Después de
tantos meses, la situacién contintia
mas o menos en las mismas, y ni se
te ocurra pensar que EA iba a con-
formarse con retocar los gréficos,
dar un repaso al sonido e insertar
alguin que otro enemigo nuevo
confiando en que los amantes
de los juegos de guerra lo
comprarian sin rechistar. Un
hecho: esto no ha ocurrido.
Otro hecho: en realidad Dark
Omen promete, y mucho.
Como sucede con la mayo-
ria de los buenos juegos de
estrategia, Dark Omen |le-
ga con un argumento dig-

LT =

o
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Shadow Of The Horned Rat

no de una pelicula de Hollywood.
Eres el poderoso Morgan Bernhardt
y diriges un ejército mercenario en-
rolado en una guerra sin cuartel a
escala mundial contra los malvados
invasores de piel verde. Ignoras
que el mal esta cerca: tu enemigo a
muerte, el rey Dread, estd acumu-
lando poco a poco el poder necesa-
rio para pisar de nuevo el campo de
batalla y medir su ejército de zom-
bis contigo. Entonces es cuando las
cosas pintan crudas...

El fenémeno Warhammer nacié

En mitad de la batalla podras cam-
hlar de comando entre las unida-
des con sélo pulsar la bandera co-
rrespondiente en la parte superior
de la pantalla. Muy c6modo.

Los personajillos estan
animados de modo que
puedas contemplar, en
este caso, lo mal que va
la cosa. Incluso puedes
ver c6mo la palman.

a partir de un juego de rol de sobre-
mesa en el que unos individuos se
dedicaban a pasear miniaturas a lo
largo de paisajes imaginarios.
Cuando PlayStation entré en esce-
na, se convirtié en medio ideal de
traspasar la accion desde la mesa a
la pantalla del televisor. Shadow Of
The Hornet Rat, una especie de
C&Cen 3-D, encant6 a jugadores
que buscaban un reto algo més in-
telectual de lo que se encuentra en
general. Apenas un afio mas tarde,
Dark Omen parece incluso mejor.
Lo primero que llama la aten-
cién son las mejoras de Dark Omen
respecto al original. Se han perfec-
cionado los graficos de forma con-
siderable, y el producto en general
ofrece un aspecto mucho mas puli-
do. Un buen ejemplo de esto es la
animacion en el campo de batalla.
Shadow Of The Hornet Rat discurria
a una velocidad de 15 imdgenes
por segundo, satisfactoria, pero ni
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W FABRICANTE EA MGENERO Estrategia en 3-D
M DISPONIBLE Marzo M JUGADORES De uno a dos

mucho menos pasmosa.
En Dark Omen EA ha aumen-
tado la apuesta a 30 animadi-
simas imagenes por segundo.
La velo-
cidad
per-
fecta
para
con-
templar
coémo se
merien-
dan los
zombis

las primeras filas de tu ejército... Y,
pese a que el motor de graficos es
idéntico al de Hornet Rat, Dark

Omen le extrae el maximo partido.
Los nuevos retoques tratan aspec-
tos como las rutinas de iluminacién
en tiempo real, la cantidad de se-

cuencias de video y unos sombrea-
dos renderizados la mar de bonitos.

El aspecto tiene su importancia,
pero siempre es secundario en un
titulo de estrategia. ;Y qué importa
en un titulo asi? El elemento de es-
trategia, claro... Pues buenas noti-
cias. Dark Omen es mucho mas
duro que el original, requiere un ni-
vel de estrategia mas sofisticado.
La introduccién de una jugabilidad
mas realista resulta muy efectiva:
una caracteristica excelente de la
serie X-Com. Ahora, si hay algo
oculto tras una esquina o un arbol,
no podras verlo. Esto contribuye a
crear un juego mucho mas téctico,
con tropas dispuestas a sorprender
al enemigo al amparo de la oscuri-
dad o de espesos bosques.

L7, 31 El terreno puede Jugar un papel muy Importante en las
hatallas. [4]1 Los simholos dorados permiten saher qué ocurrl-
ré cuando pulses cualquler hotén durante los combates. [5]1
Conduce a tus arqueros a la cima del acantilado para tener
mayores ventajas en Ia estocada final. [8, 7] La pantalla de
tropas te hace saber cudntos homhres necesitarés.

Dark Omen esté casi terminado,
pero EA esta resuelta a afiadir cier-
tos toques antes de que llegue a
manos del publico. Esto significa
mas florituras gréficas, toda una
gama de efectos de sonido e inclu-
so la posible introduccién de sopor-
te para raton y pad analdgico. Pero
el complemento mas atractivo de
Dark Omen puede que sea la op-
cién para dos jugadores: usuarios
capaces de disefiar ejércitos para
luego enfrentarlos con «amigos»
mediante cable de enlace. Segun las
ultimas noticias, el equipo de desa-
rrollo de EA ha logrado introducir,
no sin dificultad, la opcién para dos
jugadores en Dark Omen, pero to-
davia no esta claro que aparezca en
la version final. Nosotros creemos
que convertiria este buen juego en
uno magnifico. Ya veremos..

FaySistion

W0l v

L1 Las pequefias escaramuzas a menudo se convierten en grandes hatallas. [2, 3] Los escenarlos han
| mejorado mucho, con colinas y hosques perfectos para esconder tropas. [4] Los zombis pueden sufrir
hombhardeos increfbles. [51 Al Iniclo del Jjuego eres libre de situar tus tropas donde guleras.
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PrePTay | Riven: The Sequel To Myst

Llega el bautismo de fuego para la consola gris. S@ denomina Riveny pretende
mostrar la madurez de PIayStation. iEstaremos los usuarios a la altura de las circunstancias?

e aquf un titulo que se [11 Los palsajes son paradisiacos. [2] La jugabllidad mejora Ia

adentra en el competitivo

y arcades, los genuinos géneros del
pad. Y, si no, recuerde el lector titu-
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mundo PlayStation por la

puerta grande y sin com-

plejos. Ni su dificultad, ni
su longevidad, ni su previsible len-
titud han desanimado aCyana la
hora de producir la conversién PSX
de la secuela de Myst. Puede que Ri-
ven consiga erigirse como la «Gran
Aventura» de PlayStation.

La saturacion de este tipo de
Jjuegos en el universo PC obliga a
las compafifas de software a enca-
minarse a otras plataformas de en-
tretenimiento, y la consola gris esta
dispuesta a servir de excusa para
tal propésito. Resulta curioso que
los juegos de estrategia, supuesta-
mente condenados al ostracismo
del teclado, se estén abriendo paso
por entre las vertiginosas calles
consoleras hasta el punto de com-
petir con beat ‘em up, plataformas

[1] Los gréficos son tan espectaculares que han hecho faita

los como Command & Conquer, Red
Alert, X-Com o el reciente Z.

/Que no estamos hablando de
una aventura? Desde luego que si,
un poco de paciencia. Estamos ha-
blando de un paralelismo entre los
Jjuegos de estrategia y las aventuras
gréficas. La aparicién de titulos
como Broken Sword, Alone in the
Dark y Blazing Dragons ha logrado
que la calma y la reflexién no sean
exclusivos del PC y que los usua-
rios del pad se mantengan sentadi-
tos varias horas frente a un mismo
juego. Quién sabe: quizas este fe-
némeno nos permita decir que
PlayStation, con todo su software
heterogéneo, se ha convertido en
una consola «profesional».

¢Y cudl es el papel que desem-
pefia Riven en todo esto? En nuestra
humilde opinién, estd aqui para
confirmar estas teorias. Si su prede-
cesor pas6 con mas pena que gloria
por nuestras consoleras manos a
causa de su complejidad y lentitud,
Riven llega para demostrarle al
mundo que los usuarios de consola
No Son UNOS MOCOSOS.

Riven: The Sequel To Myst es un
extensisimo titulo que ocupa la
friolera de cinco CD (superando in-
cluso al magnifico FFVIN, y que pro-
mete ser una de las experiencias vi-
suales mas alucinantes del universo
consolero. Las més de 4.000 iméage-
nes que ilustran el juego parecen
digitalizaciones al uso, pero nada
mads lejos de la realidad: estos im-
presionantes graficos se han reali-

primera parte, pero sigue siendo complicada.

de vectores, y su relleno se ha lle-
vado a cabo con una dilatada paleta
de colores. Lo mismo podemos de-
cir de las mas de tres horas de ani-
macién que combinan la captura de
movimientos con los creados. La
camara se desplaza con una suavi-
dad hipnotizadora, digna del mis-
misimo Orson Welles. La ambienta-
cién se completa con una musica
excelente que nos acompaiia obse-
siva por las claustrofébicas cata-
cumbas que pueblan el juego, al
igual que los miles de efectos de
esta nueva dimensién llamada Ri-
ven.

El aspecto técnico del juego es
espectacular, pero son su argumen-
to y su desarrollo los que nos pon-
dréan a todos a prueba. Si a lo mo-
lesto del movimiento del cursor su-
mamos su increfble dificultad, sur-
ge el juego mas espinoso para
PlayStation, un titulo que puede sa-
car a mas de uno de sus casillas. Ri-
ven es ideal para amantes de los re-
tos, y la respuesta del plblico a
este programa de Cyan nos permiti-
rd averiguar si la consola
de Sony ha alcanzado ya la J',

cinco CD. [2] Nada que envidiar a FFVII. zado mediante un complejo disefio mayoria de edad. Berticee
W EDITOR New Software Center W DISPONIBLE Abril B JUGADORES Uno
W FABRICANTE Cyan HORIGEN Gran Bretafia B GENERO Aventura grafica
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- TODO LO QUE QU

RIAS

jAlégrense IBs advenedizos! Este mes,

e =g

PSM les revela tedo lo que necesitan

saher sobrq su flamante consola nueva. =

Memoriza nuestro diccionario basico y I r“ : &
sumérgete en nuestro océano de ' I'} |
conocimientos consoleros:

iDonde y culz'Jndu's:e| origind PlayStation?

iEs 1o mismo RPG que RGB? ;Que es un

cahle SCART? ;Para qué una tarjeta de

memoria? Y, sobre todo, jqué juegos

merecen tu atenciﬁn?
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Ay, Sefior! Fova |

Bodrios. Aberraciones. LIdmalos como guieras, pero la
consola de Sony ha sufrido el ataque de toda una selec-
cién de juegos de pena. Como por ejemplo...

CyberSpeed
3/10
Juego de carreras futurista. Desde luego, cualquier cosa menos Wipeout.

Devil’s Deception
3/10
Juego de plataformas pobre hasta la decepcién.

Incredible Hulk
4/10
La masa no reventaria sus pantalones por semejante bazofia.

Iron Man
2/10
Risible shoot ‘em up en 2-D. Ja, ja, ja, ja, ja, jaaaa.

Killing Zone
110
Un beat ‘em up de lo mas funesto que hayas visto en tu vida,

Novastorm
3/10
Niégate. No es mds que un juego de disparos medioooocre.

Power Serve Tennis
3/10
Es tenis. Pero intenta reconocerlo...

Prime Goal
2/10
Namco debid sufrir un trastornc momentaneo cuando cred este juego de fitbol,

Rebel Assault 2
2/10
Horroroso modo de sacar tajada de Star Wars.

Space Jam
3/10

Baloncesto de dibujos animados. Travestismo recalcitrante,

B eh és Bravo

Cuando la PlayStation se puso a la venta por primera vez en
Espafia alld por 1995, su precio era de 59.900 pesetas. Se calcu-
laba que la media de edad del jugador de PlayStation el primer
afio rondaba los 25 afios. Pero con la reduccién de precio que
resolvié Sony poco después, la media de edad cayd en picado
con una celeridad inusitada.

Y sin embargo, a ver, ;me puede usted decir donde estan los
Juegos PlayStation para nifios? Bueno, tampoco es para tanto, la
vasta mayoria de jugadores de ocho afios son duchos con el
Joypad: son capaces de jugar con Tekkeny Ridge Racer, Tomb
Ralder y Wipeout 2097, Por otra parte, titulos como PaRappa
The Rapper, pese a ser un juego del estilo «repite conmigo», tie-
nen atractivo en cualquier punto del planeta. Y llegardn més
para los pequefios de la casa a lo largo del afio...




Coleccion

Las secuelas son herencia de nuestro tiempo. Y si no, fija-
te en peliculas como Rambo, Pesadilla en Elm Street o
Terminator. A los humanos nos debe hacer gracia aquello
de «la repeticién de las jugadas mas interesantes», De
otro modo, no pisariamos las salas de cine ni estariamos
dispuestos a tragarnos episodio tras episodio de
Expediente X. Esta mecanica se reproduce en los comics,
en cierta literatura y, por supuesto, en el maravilloso
mundo de los videojuegos.

Otra de las causas del fendmeno se debe a razones de
seguridad comercial. Nos explicamos: jpara qué arriesgar-
se a lanzar un titulo original y rompedor que quizé nadie
se atreva a comprar cuando puede exprimirse el jugo a
titulos de gran éxito? No todas las compafias de software
se abandonan a esta premisa, y, en todo caso, hay ocasio-
nes en las que las secuelas llegan a ser mejores juegos
que los originales.

Tomb Raider 2 es tan bueno como su antecasor, y lo
mismo sucede con Broken Sword Il y con Red Alert, Street
Fighter EX Plus Alpha, Wipeout 2097, Tekken 2

(del que esperamos la tercera entrega este afio) o Ace
Combat 2. Titulos como Pandemonium 2, Crash Bandicoot
2 0 Battle Arena Toshinden 3 no han conseguido superar
a sus predecesares, si bien mantienen un minimo de cali-
dad. Y queda por ver qué sucedera con Resident Evil 2.

En materia de deportes, para qué hablar. Las secuelas se
suceden con religiosa puntualidad. Es dificil llevar la cuen-
ta de cuantos Patatin '97 y Patatdn '98 colapsan la
PlayStation. Lo Gnico que podemos decir es que NHL '98
aventaja a su antecesor del pasado afio, al igual que NBA
Live '98, FIFA 98, Cool Boarders 2 y Actua Soccer 2, por
poner algunos ejemplos. Veremos qué ocurre en futuras
temporadas.

Chema ‘

Descuento

En dos palabras, Serie Platinum. Sony presenté esta
serie de titulos con recorte de precio hace varios
meses, y desde entonces muchos jugadores se han
reencontrado felizmente con los cldsicos. Por 3.990
pesetas puedes ser duefio y sefior de juegos como
Ridge Racer, Wipeout, Tekken, Actua Soccer o Bust-
A-Move 2. No esta mal, ;eh? La premisa original
que solicitaba la escuadra Platinum era que el
juego hubiese aparecido a la venta méas de 12
meses atras y que hubiese vendido 100.000 copias
o0 mas. Pero es probable que Sony relaje estos crite-
rios en un futuro no muy lejano. Esperamos contar
pronto con Resident Evil y Wipeout 2097 en esta
modalidad.

GEnE ?

Esféricos

Los simuladores de deportes son dieta basica de gran cantidad de jugadores en
todo el mundo. El desarrollo de la tecnologfa 3-D ha experimentado un ritmo
acelerado, y las representaciones electrénicas de las actividades deportivas han
alcanzado mayores cotas de realismo. Las técnicas de captura de movimiento
(el proceso por el cual se digitaliza el movimiento de un objeto) han lavado la
cara a los juegos de deportes. En la actualidad, las compafias de software con-
tratan a Jugadores como David Ginola o Michael Owen para que el jugador
pueda reproducir sus movimientos desde el pad. Toda una innovacién del
género. Sin embargo, ni el jugador mas feroz podia estar preparado para
encajar la abrumadora cantidad de titulos de deportes que invaden el territo-
rio PlayStation. Los hay a toneladas. Prueba con estos favoritos de PSM.

po aprenderlo, peroc una vez consigas pillarle el
truco, estards boxeando hasta que amanezca
sobre el ring.

ISS Pro
9/10 El juego de fatbol de Konami podria resul-
tar un poco lento para mas de uno, pero nadie

se atreveria a censurar su animacién. Y cuando
aprendes lo intrincado de la estrategia, puedes

practicar el fitbol de los grandes.

Actua Soccer 2

9/10 El nuevo titulo de futbol de la serie Actua
despunta entre los de su género, Actua 2 no sélo
es rdpido y extremadamente jugable, sino que
ademds tiene una pinta estupenda. Una buena
alternativa a IS5 Pro.

Total NBA '96

9/10 Continlia siendo el mejor juego de balon-
cesto sobre la faz de la Tierra. Este proyecto de
Sony es el titulo mas atractive, jugable y detalla-
do de la historia del basket.

NHL '98 9/10

No hay juego de hockey sobre hielo que se
pueda comparar con este titulo de EA,
Fantasticos graficos y un buen pufiado

de opciones. EA vuelve al campo de los depor-
tes, por fin.

Victory Boxing

8/10 Este titulo de JVC no es de los que te vie-
nen a la memoria en el acto cuando piensas en
cldsicos, pero estd bien considerado. Lleva tiem-

Pin;g;iq.
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Futuro

Algunos de vosotros sois orgullosos
duefios de la consola gris desde hace
pecas semanas, pero la maquina de
Sony tiene mds de tres afios de vida.
En ese periodo de tiempo, la
PlayStation ha sido todo un éxito y
continla vendiéndose en cifras espe-
luznantes. Sin embargo, Sony piensa
inevitablemente con miras al futuro,
es decir, con miras a la sucesora de la
consola que posees. ;Qué aspecto ten-
dra la PlayStation 27 ;Cudnta potencia
albergara? Sl bien no somos privilegia-
dos detentores de tan secreta informa-
cién, el gurll técnico de Computer
Artwork, Mark Atkinson, nos ofrecié
algunas reflexiones en PSM 12.
Basicamente, é| espera una potencia
que multiplique por diez la de la con-
sola actual. Pero el presidente de
Sony, Nobuyuki Idei, asegura que la
PlayStation 2 no se lanzara en Japon
hasta dentro de dos afios.

Mientras tanto, la mayoria de los desa-
rrolladores apinan que son muchas
los trucos que puedes ensefar a un
viejo zorro, y que hasta los mejores
juegos para PlayStation emplean s6lo
tres cuartas partes de la potencia de la
consola actual, Puedes estar seguro de
gue surgiran titulos cada vez més
espectaculares en los préximos dos
afos.

Foxtrot

Grandes éxitos

Tomb Raider 2

Lara Croft regresa con su segunda aventu-
ra, sélo que esta vez tiene la oportunidad
de explorar en campo ablerto. Lara posee
uno o dos movimientos nuevos (puede tre-
par por escalas y muros, e Incluso recorrer
Venecia en lancha motora). Otra caracteris-
tica ilustre es el uso de fuentes de luz,
efectivo sobre todo cuando Lara prende
una bengala. La aventura en 3-D esencial

para tu PlayStation.

Final Fantasy Vil
Sin lugar a dudas, el titulo de accién y rol

de Square establece un nuevo estandar de

jugabilidad. Fondos CGl bellamente pre-

renderizados encauzan la PlayStation a
nuevos territorios graficos (y ni siquiera
advertirds el acceso a disco). Un enorme
cartel de personajes, elementos de puzzle
muy estudiados vy soberbios subjuegos

convierten FFVIl en un «imprescindible»,

Tekken 2

El tiempo pasa sin remedio, pero Tekken 2
de Namco continda siendo el gallo mas
bravo del gallinero. Al original se afiadieron
un par de personajes nuevos (el notable Lel
Wolong, por ejemplo), pero el quid de la
cuestion reside en su jugabilidad, Se te
ensefian movimientos especiales de ficil
aprendizaje (algunos no requieren mas
que un par de botones, si bien cier-
tas maniobras llevan un siglo

de practica para ejecutarlas

BREPLAY

con éxito), y la animacion es estupen-

da. Estarias loco, pero loco de
remate, si no te hicieses con él

cuanto antes.

Edicién oficial espafiola de PlayStation Magazine




Historia

No se sacaron todo esto de la manga en un
par de semanas, suponemos que te lo imagi-
nas. La PlayStation calenté motores por pri-
mera vez en 1990. Sin embargo, en 1983
Sony ya estaba involucrada en el desarrolio
de graficos en 3-D para propésitos profesio-
nales. Creé algo que se acabé conociendo
como System G y que permitia a la televisién
la manipulacién de graficos en 3-D en tiem-
po real para emisiones en directo,

El proyecto terminé en agua de borrajas,
asi que los miembros del equipc de desarro-
llo (entre ellos, un tal Ken Kutaragi) se pre-
guntaron en qué otras areas podria emplear-
se esta tecnologfa 3-D. Y entonces fue cuan-
do se les ocurrid pensar en una consola de
tecnologia punta con graficos en 3-D. «La
idea original era elaborar un sintetizador de
graficos», afirma Kutaragi, «algo que partiese
de un gréfico basico y le afiadiese varios
efectos de manera rapida y facil. Yo queria
desarrollar una médquina capaz de exhibir
sutiles efectos sin dificultad. Eso fue lo que
hicimos».

En 1994 se dieron per terminadas las
especificaciones técnicas, asi como el disefio
del hardware y de los procesos de fabrica-
cion. «Nuestro objetivo consistia en lograr
un sistema de videojuegos asequible pero de
alto rendimiento, para el que fuese facil
escribir juegos», dice Kutaragi. «Queriamos
conseguir que muchas compaifiias de softwa-
re se pusieran manos a la obra para crear
juegos, asi que tuvimos que disefiar un siste-
ma operativo muy pequefio y sofisticado y
desarrollar bibliotecas de software para ayu-
dar a los programadores. Esto les permiti6
escribir juegos con rapidez y facilidad.»

Mas de 450 compailas se subieron al
tren e iniciaron su andadura como disefiado-
ras de juegos para PlayStation, de modo que
la consola de Sony se convirtid en la maqui-
na mds secundada en este sentido. El usua-
rio puede jugar con titulos de calidad arcade
(muchos son conversiones de recreativas) sin
insertar la dichosa monedita cada dos
por tres.

Hotel

o

Juerga ’

Jerga

«Arg, todo ese argot conso-
lero... Es para ponerse enfer-
mo. ;No se le traba a usted
la lengua?» En absoluto,
repita conmigo:

India

Intros

Las secuencias de
video (FMV) se han
popularizado en los
juegos gracias a la
capacidad de alma-
cenamiento de los
discos compactos
(650 MB). Las FMV
se emplean para
exponer la trama
del juego antes de
que éste dé
comienzo, y las hay
que interrumpen la
accidn para seguir
el hilo de la histo-
ria, Y una cosa es
clerta: cuando las
secuencias de video
son relevantes y
estan cuidadas, se
convierten en com-
plementos especta-
culares, Las de
Tekken 2y Krazy
Ivan constituyen
dos buenos ejem-
plos. Sin embargo,
no todos los juga-
dores estdn encan-
tados con lo que
consideran escenas
Innecesarias, no
interactivas. jPara
qué el esfuerzo y la
inversion? jNo
deberian las compafiias de
software destinar su tiempo y
dinero a elementos mds pro-
vechosos? ;No serviria mejor
a la expectativa de los usua-
rios que se prestase mas
atencion al detalle en el
departamento de jugabilidad?
No obstante, las secuencias
de video estd aqui para que-
darse, aunque nunca llegue-
mos a ver una peli entera en
nuestra consola.

Analogo - Por lo que a nosotros respecta, se utiliza
en conjuncidn con los pads. Los pads digitales pue-
den maniobrar un objeto en distintas direcciones (por
pasos), mientras que los andlogos utilizan una serie
continua de valores para desplegar un movimiento
mas preciso.

Bit - Es un término que se emplea en contextos de
manipulacién de datos mediante circuitos de transis-
tor electrénicos. Un «bit» puede sufrir dos estados: 1
(activo) o 0 (inactivo). La sucesién de tales estados
reproduce los calculos matematicos.

Byte - Un encadenamiento de bits, por ejemplo
0010001010. En un sistema como la consola
PlayStation, cada byte corresponde a ocho bits.

Video compuesto - Medio de conectar una consola
a un televisor. Emplea conectores de teléfono, que
habitualmente se insertan en el frontal del televisor.

Sombreado Gouraud ~ Un método de sombreado
de poligonos (el desarrollador de esta técnica fue
Henri Gouraud).

Kilobyte - Se abrevia con las letras KB. Un kilobyte
corresponde a 1.024 bytes.

Megabyte - Se abrevia con las letras MB. Equivale a
1.024 KB 0 a 1,048.576 bytes,

PAL - Siglas correspondientes a Phase Alternate Line
(Linea de Fase Alterna). Es el estandar de television
que se ha implantado en gran parte de Europa, inclui-
da Espafia. Despliega 625 lineas horizontales de
barrido y transcurre a 25 imagenes por segundo.

RAM - Siglas correspondientes a Random Access
Memory (Memoria de Acceso Aleatorio). La memoria
temporal de la consola en la que se cargan los datos
del juego.

Renderizado - Significa «disefiado por ardenador»,
Se emplea con referencia a los gréficos en 3-D produ-
cidos en estaciones de trabajo con PC de gama alta,
como los de Silicon Graphics.

ROM - Read Only Memory {(Memoria de sélo lectura).
Es un tipo de memoria sobre la que resuita imposible
reescribir. En PlayStation, la ROM corresponde a los
datos del juego almacenados en el CD.

Scart - Conecta maquinas al televisor, pero sdlo en
los aparatos de televisién mas recientes. La calidad
de imagen obtenida es razonable,
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Beat ‘'em up. Festival

de tundas. Un paraiso
para consoleros pugi-
listas del pad. Si, el
beat ‘em up sigue
siendo una de las regi-
menes basicos del
amante de los video-
Jjuegos. Hay mucha
basura suelta por este
género abandonado de la mano de Dios,
pero cuando la mecdnica es la correcta, el
beat ‘'em up es la experiencia de Juego mas
satisfactoria que haya conocido jamas el
hombre, Y la PlayStation dispone de un
buen surtido de contendientes haciendo
cola en la esquina del ring para tomar
parte en el campeonato de pesos pesados
que representa Tekken 2. El beat 'em up va
de lucha (;en serio?), sea contra hombre o
animal, adversario humano o controlado
por ordenador. Algunos juegos ofrecen una
variedad de armas para que hagas uso de
ellas, otros sugieren que te limites a los
pufios. Los mejores titulos se aseguran de
que las maniobras sean intuitivas y de que
la curva de aprendizaje desembogque con
fluidez en movimientos complicados, si
uno tiene el antojo de aprenderse combos
de 10 botones. Igual de importante es la
animacion de los personajes. La conversidn
que Namco ha llevado a cabo de la serie
arcade de Tekken constituye el mejor ejem-
plo, aunque hay muchos que prefieren
Street Fighter EX Plus Alpha.

Karaoke

Lara Croft

(Qué mas puede decirse de esta
chica que no se haya dicho ya?

°

Limonero

Memory card

Todos necesitan una memory card, o
una tarjeta de memoria, como quie-
ras llamaria. Mas tarde o mas tem-
prano te hara falta guardar una par-
tida. Las tarjetas de Sony cuestan
2.750 pesetas y puedes archivar 15
posiciones de juego, pero otras com-
paiiias ofrecen tarjetas a buen precio
con el doble de bloques (o mas). Las
tarjetas de memoria son virtuaimen-
te infalibles y pueden utilizarse una
y otra vez hasta el aburrimiento.

NTSC

Para decirlo con todas las letras,
National Television Standards
Committee, o sea, Comité Nacional
de Estiandares de Television. El siste-
ma de video que se utiliza en
Estados Unidos y Japdn, en contrapo-
sicién a nuestro PAL. Muestra una
imagen de mayor calidad: 525 lineas
a 30 imdgenes por segundo. Se insti-
tuyd en yanquilandia en 1953, Hay
quien prefiere adquirir una consola
de importacién para poder jugar con
titulos NTSC, también de importa-
cion.




Otorrino

j0iga?

Preguntas y respuestas.
(Quién soy? ;Adonde
voy? ;(De dénde vengo? La
vida es un mar de dudas.
Nosotros pescamos para
ti las mas frecuentes y
encima te las resolvemos.

Mi CD de demos no funciona. ;Qué pensais
hacer al respecto?

Envianosla: someteremos otra a prueba y te la man-
daremos cuanto antes.

ZVale la pena hacerse con un pad analégico?
¢Cudanto tiempo mas piensas aplazarlo?
Llegara un dia en tu vida de propietario de
PlayStation en que necesites un control mas preciso
del que el pad convencional te proporciona. Los jue-
gos TENDRAN que ser compatibles con el analégico,
y mucho antes de lo que crees.

¢Cuanto durara mi PlayStation? ;No estd
PlayStation 2 a la vuelta de la esquina?
No es probable que nuestros ojos puedan posarse

sobre otra PlayStation antes de dos afios. Y los desa-

rrolladores extraen cada dia mas provecho de la
méquina, asi que espera y veras la caterva de titula-
zos que nos esperan en 1998.

:Dolby Surround? ;Para qué sirve eso?

Si dispones en casa de un equipo de misica decen-
te, el sonido Dolby Surround conducira tu experien-
cia ladica a la cima del placer auditivo. Los efectos
cruzan la habitacién de parte a parte, te sorprenden
por retaguardia y te hacen vivir un juego como si
formaras parte de él. El equipo es caro, los vecinos
no te lo agradecen, pero es diversién en estado
puro.

Entonces, ¢ Tekken 3 es bueno o no?

Vaya. Te lo diremos en cuanto le echemos el guante.

Se nos paga para eso. Es lo que nos gusta hacer.
Pero la versién PAL de Tekken 3 no verad la luz del
dia como muy pronto hasta septiembre. Buada...

Prurito

Periféricos

Los periféricos son basicamente los extras, exten-
siones, apéndices y demdas postizos que puedes
adquirir para tu consola. Como los pads y joys-
ticks, los volantes, las pistolas, en fin... La mayoria
de los periféricos de terceros fabricantes son de
inferior calidad a los originales de Sony, pero no

todos...

Pad analégico

Visita Analdgico en la seccién Jerga. El pad analé-
gico, presentado en sociedad recientemente, es un
dispositivo mas puesto que su primo tradicional.
Presume de un par de botones negros para los pul-
gares, ademas de los habituales botones laterales,
cruceta direccional y demds. Un pad muy respeta-
ble. Su unico problema es su incompatibilidad con
la mayoria del software existente en el mercado.
Con suerte, el mundo acatara el edicto de Sony y
todo juego de 1998 operara con el pad analégico.

NegCon

Presentado por Namco en los primeros tiempos de
la PlayStation, el NegCon continua siendo uno de
los pads mas extrafios que se han creado para
manos consoleras. La parte rotatoria central es
analdgica, lo que significa que su empleo es 6pti-
mo en cualquier juego de coches.

Ratén PlayStation

No es el complemento mas habitual para una con-
sola, y tampoco es que puedas utilizarlo en multi-
tud de juegos, pero en titulos de estrategia el
raton de Sony te ayuda a cliquear por los menus

con el minimo esfuerzo.

MultiTap

No es, debemos confesar, el mas utilizado de los
periféricos, pero en ocasiones puede que desees
tomar parte en un titulo para cuatro jugadores.
Para ello, ademas de los cuatro pads requeridos,
necesitaras un MultiTap donde insertarlos. Dos

MultiTap y tendras diversién para ocho jugadores.

o
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Quintaesencia

Edicién oficial espafiola
de PlayStation Magazine
Ya empezamos. A la que se
nos proporciona la mas
minima oportunidad ejerce-
mos nuestra vena narcisis-
ta... Plensa lo que quieras,
para eso estamos en un
pais libre, pero a ver, ;qué
otra revista te ofrece los
mejores PrePlays, los mejo-
res PlayTests y un CD fan-
tastico cada mes con
demos de los mejores jue-
gos? Eeeexacto: ninguna. Y
que seamos «oficiales» no
significa que no seamos
una publicacién indepen-
diente. Pero, vaya, eso ya
lo sabes, si no, no nos
comprarias.

La revista PlayStabion mis wndiéa ddl masds

SCART

Se trata de un conector de
television de 21 pines. La
sefial RGB (Red Green Blue)
separa los colores para
suministrar una sefal de
mayor calidad en pantalla.

=

Rol

Hubo tiempos en los que te
hubiera dado vergiienza
admitir que eras un fan de
los juegos de rol, o RPG
(Role-Playing Games), como
también se los conoce en el
mundillo. Daditos, cartitas y
el master dirigiendo el cota-
rro en sesiones mas largas
que la espera en la antesala
de un dentista. Ntchs, ;a
quién se le pudo ocurrir tal
cosa? Tras los juegos de rol
se oculta, obviamente, la
idea de que «asumes» el rol

del personaje en cuestion. Y,
vamos, hombre, ;a quién puede interesarle eso
cuando puedes ponerte al volante de un buen cocha-
zo? Pero Final Fantasy VIl ha borrado de un pluma-
zo muchos prejuicios sobre los juegos de rol. FFVII
se distribuye en tres CD, y técnicamente
eleva la PlayStation a nuevos horizontes.
Anade unos cuantos subjuegos aluci-
nantes y tendras lo que
-/, muchos consideran el mejor
videojuego de la Historia
con maytiscula. Por cier-
to, FFVII es también el
titulo mas vendido
3 desde que la
-BE PlayStation es
B g PlayStation. Y
1998 vera
todo un tro-
. pel de jue-
gos de
rol

R

posar-
se en
) las estan-
terias de las tiendas,
empezando por Alundra,
del que te presentamos
un PrePlay en PSM 14y
que llega tam-
bién de
Japon.




Shoot ‘em up

Juegos de disparos. Los
mas conocidos son
Doom y sus clones, o,
como los denominan los
yanquis, «juegos de
pasillo». Cuando Doom
de id Software aparecié
por vez primera para PC
supuso una auténtica
revolucion. La perspecti-
va en primera persona
resucité el género: de
repente, eras tii quien
recorria las galerias, directo al centro de la accién.
Tu personaje practicamente no aparece en panta-
Ila, y tii contemplas la historia tal como la vive él.

Wolfenstein 3D aparecié en Europa en 1991 en
demos gratuitas para PC. Es el ejemplo mas tem-
pranero de juego de disparos en primera persona
y encarnd la inspiracion para la bandada de titulos
que siguieron su estela. El antes mencionado
Doom es el titulo mas célebre y ha extendiendo
sus dominios a varias consolas, si bien Quake
para PC esta considerado en la actualidad el mejor
de los shoot ‘em up, sobre todo en enlaces para
opcién multijugador.

PlayStation disfruta de notables shoot ‘em up
en primera persona. Doom es excelente, Alien
Trilogy y Disruptor son también buenos ejemplos.

MEALTH

Trucos

Trucos, tacticas, codigos de nivel,
guias. Te encantan, eso esta claro.
Imagina, te gastas la pasta gansa en un
juego y en cuanto llegas a casa te mue-
res por hacer trampas. Te sorprenderia
saber cuanta gente padece el sindrome
«factor cero de perseverancia». Pero la
verdad es que los trucos pueden alar-
gar la vida de un juego. ;Un combo que
convierte tu Ferrari en un escarabajo
pelotero? ;El equipo nacional de fithol
se convierte milagrosamente en un con-
Jjunto de platanos ambulantes si pulsas
los botones laterales 414 veces? En fin,
a los programadores les encanta
«esconder» cosas en los juegos, y
muchos jugadores se sienten defrauda-
dos si no hay ocultos niveles extra, tru-
cos, circuitos secretos y tal y tal.

A menudo, los cédigos de nivel son
duros de roer cuando se trata de poner-
los en practica, pero vale la pena perse-
verar si te hacen disfrutar del juego al
completo.

Tango

Unisex

Un término adorado por peluqueros
de todo el mundo. Pero también es
pertinente en el terreno de los video-
juegos, tantas veces considerado
exclusivo de los machos de la espe-
cie. Y esto no significa que los
desarrolladores deban producir
experiencias interactivas al
estilo Barbie (que es lo que
algunas compaiiias de software
creen que las chicas esperan
de un videojuego). ;Por qué no
se iban a identificar las chicas
con Lara Croft, la protagonista
poligonal propia de la
PlayStation? Para aquellos que
sugieran que Lara sélo atrae al
ojo masculino, es interesante
apuntar que son escasisimos
los personajes femeninos que
han protagonizado un juego en
los ultimos diez aifios. La mayo-
ria han sido chicarrones de
musculatura hiperbdélica en
pafios menores.

La popularidad de PlayStation hara
crecer las filas de las fans femeni-
nas de manera inevitable.

!
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¢Cémo ha podido cosechar nuestra conso-
la gris tan masivo éxito? Si, Sony llevé a
cabo una enorme cantidad de trabajo de
campo para que los desarrolladores pro-
dujesen el mayor niimero posible de jue-
gos. Si, PlayStation es una consola estu-
penda. Pero, sobre todo, como muchos
piensan, PlayStation fue la primera maqui-
titulos. Alg

na que conté con b
de nosotros tuvimos la suerte de topar
con las primeras demos hace aiios, incluso
antes de que la PlayStation se lanzara al
mercado en Japon. Battle Arena Toshinden
y Ridge Racer eran revolucionarios titulos
en 3-D cuando la Super Famicom y la Mega
Drive dirigian el cotarro. Sony estaba
dando a luz una estrella. Y, en los liltimos tiem-
pos, brilla mas que nunca.

| |
World Wide Web

Introduce la palabra «PlayStation» en
cualquiera de los motores de biis-

queda de Internet y te proporcionara
mas de 200 oportunidades de surfe-
ar por sedes Web de PlayStation. Las
hay de todo tipo, desde gente que
disefia por libre sus propias paginas
a la sede oficial PlayStation, que
incluye previews con todos los jue-
gos Sony de préxima aparicion. La
mayoria de las editoras de juegos,
como Konami, ti des propi
que vale la pena examinar.

Esta es la direccién de las paginas
PlayStation de Sony:
http://www.playstation-europe.com/

L

Clasificados X

El horror personificado.
Algunos juegos no saben cémo
prescindir de la violencia y la
sangre. Resident Evil es proba-
blemente el titulo de horror
mas repugnante de
PlayStation, con sus bes-
tias, sus zombis y su ket-
chup a raudales.
Pero Grand
Theft Auto es
el juego mas
controvertido del
mercado, si bien la
perspectiva cenital y
los diminutos sprites
apenas permiten per-
cibir el efecto de
correria asesina.
Siempre se ha generado
una curiosa actitud
moral frente a los
videojuegos. De hecho,
muchos ven en ellos al «anti-
cristo» de los noventa. Lo
bueno es que, en cuanto a vio-
lencia, la mayoria de los jue-
gos no muestran juntos lo que
una pelicula de Pablito Calvo.
Y por qué no va a poder tratar
temas de mayores de 18 aiios
una consola cuyos dueiios sue-

len superar la veintena?

Xanadu

N

©



Yanki

Yaroze

La Yaroze es una PlayStation negra que, conectada
a un PC, permite programar juegos para

PlayStation. Los resultados han

: ot ViG]
O e e e o)

sido algo confusos hasta la fecha, o o Y S

si bien es de agradecer que Sony

haya pensado en los jugadores que -’-"-'-’ﬂ'-""PTmoﬂmJ
I i

desearian crear software para su N | R R |

maquina.

Los dias en los que los propietarios
de un Amiga disefiaban juegos en
su cuarto no volveran, pero, desde
luego, la Yaroze es un paso en la
direccion correcta. A la industria le
interesa saber de dénde saldré la
préxima generacion de codificado-
res de juegos. Después de todo, con
la pérdida del Amiga, no hay orde-
nador capaz que sea asequible para
programadores caseros. En cambio, los PC estan al
alcance de cualquier bolsillo, y la Yaroze... bueno,
la Yaroze lo estd hasta cierto punto. Seria bonito
pensar que la consola negra despegara con fuerza,

pero de momento el juicio estda en suspenso.

Zapping

Son ya demasiados los titulos de carre-
ras, beat ‘em up, simuladores de depor-
tes y juegos de disparos disefiados para

esta maquina nuestra. Un cambio no ven-

dria mal a nadie. De hecho, a todos nos
vino bien la aparicién en escena de

PaRappa The Rapper. ;Y qué si te pasas
el juego en unas cuantas horas? Se trata

de divertirse, para eso estan los videojue-

gos.
Una de las quejas habituales entre los
usuarios de PlayStation es la relativa falta
de originalidad de su software. Por
supuesto, no hay consola que disfrute de
la profusién de titulos de que goza
PlayStation, pero con tantos clones y
secuelas, el jugador agradeceria ofertas
completamente distintas. En los meses
venideros podremos crear nuestras pro-
pias melodias con Depth (ahora rebauti-
zado Pulse) y, con suerte, paladearemos
algln que otro titulo de corte PaRappa.
Por lo visto, tendremos que delegar la
originalidad en los japoneses. Bueno,
también llegaran los ingleses con su,
esto0oo..., interesante Spice World...
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Concurso

NHL FACEOFF 98
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Las preguntas

Las respuestas

Envia este cupén a CONCURSO
NHL FaceOff ‘98
PlayStation Magazine
Paseo San Gervasio 16-20
08022 Barcelona

Esc. A Entlo. 22

[0 Y0¥ Lol e H

PobBIaCiOn: s ssmsssssissiusssisississssaamnnisssssiacss

COdigo postal:....c..ccvvcreeinieiireeniininiree e

PAIST cvsusaesiziysvinsssssssssnmiasasshsrisusmssins s avessenis

) Teléfono:.....cini,

Las

o)

6.

&1 1

E1 premio |

bases del concurso

. Puede participar cualquier lector que

no tenga vinculacion alguna, directa
o indirecta, con cualquier trabajador
o colaborador de esta editorial.

. No existen premios en metdlico

alternativos.

. Las respuestas deben recibirse en las

oficinas de MC Ediciones S.A. en el
plazo indicado. No se aceptaran
reclamaciones por pérdidas de
Correos. Solo se aceptara un cupén
por lector.

. El nombre de los ganadores sera

publicado en proximas ediciones
de la revista.

La decision de los jueces sera
inapelable.

La participacion en estos concursos
implica |a aceptacion de las normas
anteriores.

(NHL? éNo Hay
Localidades?
(Nieves Herrero
Live?

No, NHL son
siglas de 1a
National Hockey
League, la Liga
nacional de
hockey. Asi que
escoge tu equipo,
calzate 1los
patines,
encasquétate el
craneo y abrigate

las




bien, porque vas a galir @ 18
pista stick en mano para demostrar
al mundo que eres el mejor.
Preparate para colar ese disco
entre las piernas del guardameta Y
no pierdas el equilibrio sobre el
hielo cuando 10s jugadores del
equipo contrario se abalancen
sobre ti. Y, durante el descanso,
aprovecha para recortar este cupon
y enviarnoslo debidamente
cumplimentado.

e y PlayStation son marcas
comerciales de Sony Computer

Enternainment Inc. COMPUTER
ENTERTAINMENT

4

si esta vez no apareces en la lista de ganadores, quiza lo
hagas en la de nuestro proéximo niimero.
Con PlayStation Magazine siempre ganas.

CONCURSO Namnico Museum Vol. 5
Ganadores de un juego completo Namco Museum Vol. 5

Samuel Escar Correas (Huesca)

Manuel Alejandro de la Fe Galdeano (Malaga)

Francisco Javier Jiménez Sanchez (Moraleja, Caceres)

José Maria Garrido (La Linea, Cadiz)

Alvaro Palao Bernabeu (Elche, Alicante)

Amparo Gémez Gonzalez (valencia)

Manuel Rosillo Velasco (Marbella, Mélaga)

Manuel Morcillo Rodriguez (Sevilla)

Alberto Garcia (San Sebastian, Guiphizcoa)

Enrique Carballo (Logrofio)

Respuestas correctas:
A. Cinco
B. Si

CONCURSO Formula 197
Ganadores de un juego completo Formula 1 '97

Lucas Gonzalez Pascual (Vigo, Pontevedra)

Jordi Canti Vergés (Barcelona)

Jordi Sola Bonet (lgualada, Barcelona)

José Manuel Ojeda Alarcén (Malaga)

Daniel Vega Rodriguez (San Isidro, Las Palmas
de Gran Canaria)

José Ignacio Portero Cabrero (Palencia)

Andrés Sanchez Rodenas (Alicante)

Agustin Ramos Morillo (Alicante)

Fernando José Toledo Rubio (Madrid)

Jests Gonzalvo Alias (Zaragoza)

Respuestas correctas:
A. Dos (Arcade y Grand Prix)
B. 1.200 poligonos
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iA LA VENTA EN TU KIOSCO!

S['IPER TEST Este mes con
PENTIUM II: Tecnologia de dltima CD DE REGAI-O

4 Incluye un programa
generaclon a preclos asequlbles completo y demos de

software de creacig
te misica, desinsta-

ESPEGIAI. DiA DEL PADRE Li:ii%f;ﬁ:&?ﬁi‘.?:

Gula de regalos

poMPAnATWAs

Con un progr A mpn
softwa

dydm d
] e miis; lca
AULA DIG'TAL , desnstlaion d e programas

mecanogra ffa,
juegos...

JUEGOS

!IAVEGACI(')N

Aol iacrapa e o ESPECMLDIADELPADREGUIADEREGALOS

iLa revista de entretenimiento PC mas vendida del mundo!




Reservado para los juegos perfectos.

==
(—]

Espléndido y totalmente recomendable.

Muy bueno. Obligatorio en cualquier buena
coleccién de juegos.

Buen juego con algun pequefio
pena comprarlo.

Tiene alg(n fallo, pero es un buen
Normal. Un juego entretenido, pero poc
defectuoso.

Por debajo de la media: o tiene alg
serio o deviene aburrido en poco ti

Bastante malo. Como mucho, resulta e
durante un par de horas.

S| =N W &N S ~~| 0|8

ANALISIS

58
64
68
S — : 1 Crime Killer 10
':?:?W L5 i - Critical Depth | 72
35 | e Power Soccer 2 | 74

Stesl Reign =

mum Force | 77
Master | 78

paBy  Bloody Roar
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{QUITA DE AHI, IDIOTA!

{SOCORRO,
ESTOY ATRAPADO!

Jl1!

| o

Tras tres aiios de desarrollo, DMA Design ha dado por terminado el juego mas ambicioso
Y controvertido de PlayStation hasta la fecha. Pero, al margen de su elegancia técnica y
su incorreccién politica, €S bueno o no?

uando al equipo de desarrollo de DMA Design
se le ocurrié pensar en la versién PlayStation
de Grand Theft Auto, todo el mundo —inclui-
dos algunos de los mejores creadores técni-
cos de Sony— les advirtié que era imposible.
GTA empez6 siendo una chapucilla para Amiga. Sin em-
bargo, con el tiempo la popularidad de Amiga empezé a
decaer, por lo que el proyecto pas6 a los terrenos del PC.
Cuando se consideré la posibilidad de una versién para
PlayStation, el juego habia crecido en complejidad hasta
tal punto que el aparato de Sony parecia incapaz de dar-
le soporte. La PlayStation puede ejecutar la ma-
yoria de los grandes juegos para PC, pero sur-
gen problemas con la memoria cuando se trata
de suntuosos graficos en 3-D: que son justo lo

que pretendia desplegar la compleja creacién de DMA,
Aun asi, DMA apost6 el todo por el todo. El resultado

es una de las novedades para PlayStation mas originales,

innovadoras, impresionantes (en cuanto a técnica) y con-

[11Un desfile de Hare Krishnas pidiendo a gritos gque un camién los
atropelle. [2] Sangre en la calzada. Jee, Je, Je... [31 Mira que son pe-
sados estos polis. [4] Las misiones secretas se ocuiltan en coches
que dehes encontrar.

apar

trovertidas. También es un juego excepcional en su gé-
nero. Pero, por desgracia, tampoco le faltan problemas.

GTA te asigna el papel de un ambicioso ladrén de co-
ches. Con tan humildes antecedentes, tu objetivo es ha-
certe un hueco en lo mas alto de los bajos fondos del cri-
men, obtener poder, mala fama, respeto y un montén de
pasta.




Tarjeta de memorla

Jugador Compatible

WEDITOR Proein M FABRICANTE

W DISPONIBLE Si  MORIGEN

W PRECIO 9.490 pesetas W GENERO  Simulador de infracciones

Otro dia en la gran ciudad, al estilo de Grand

S
Theft Auto: blogueos poll y per ’ %
autohuses con trampas explosivas, conduccién -
temeraria, tir y dud goclos crimina-

les y, por supuesto, una carniceria de padre y
muy sefior nuestro.
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{ALTO O
DISPARO!

(NUNCA ME
ATRAPARAS VIVO!

b
= Trafico de drogas, dinero o seres
"L = humanos... asesinatos, fugas en coche,

secuestros, bombas, contrabando...

Seguro que forma parte de alguna mision

atrs, usar tu arma actual, cambiar a uno u otro tipo de

La accién transcurre en seis niveles repartidos entre
tres ciudades —Liberty City, San Andreas, y Vice City—,
y para pasar de un nivel a otro debes amasar cierta can-
tidad de puntos. Si completas todos los niveles, habras
logrado tus viles propésitos y te habras asegurado un
lugar en el Salén de la infamia criminal.

El juego muestra una perspectiva ceni-
tal de la ciudad correspondiente, centran-
dose en tu posicién actual y bajando a
medida que te desplazas, tanto a pie
como en cualquier tipo de vehiculo.
Cuanto mas rapido te mue-
vas, mas crece tu panora-
mica, lo que te permite
ver mayor parte de la
ciudad: cuando conduces
por una autopista muy concurrida
a mas de 150 km/h es muy cémodo
poder aumentar tu campo de vision.
Sin embargo, los controles son de-
masiado simples. Puedes girar a
la izquierda y a la derecha,
acelerar hacia delante o

ESTO NO ME

GUSTA NADA...|

arma en funcién de las que dispongas, entrar o salir de
un vehiculo y frenar o saltar, seglin estés conduciendo o
andando.

Hasta aqui, perfecto. Pero, ;y ti que tienes que ha-
cer? Bueno, aqui es donde GTA se vuelve interesante. Tu
Gnico objetivo fijo es conseguir suficientes puntos en
cada nivel para poder pasar al siguiente. Sin embargo,
cémo consigas los puntos es cosa tuya. Cada nivel te

proporciona una gran variedad de misiones que com-
pletar. Algunas son féciles de encontrar. Por ejem-
plo, sélo debes seguir la flecha amarilla que
apunta hacia una hilera de cabinas de teléfo-
nos. La misién empieza cuando respondes
a la llamada. Otras misiones dan comien-
zo cuando subes en alguno de los coches
aparcados por toda la ciudad. Tu bus-
ca, que se ilumina en la esqui-
na superior de la pantalla

cuando tienes algtin
mensaje, te proporciona
a menudo pistas acerca
de las misiones. Una vez has ini-
ciado una misién, aparece en la
parte inferior de la pantalla un
mensaje con los detalles del
trabajo para el que has sido
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Puedes hacer sudar a la policia,
obligarles a recorrer callejones
y dar giros bruscos para

sacartelos de encima...

contratado. Asi pues, la flecha amarilla apunta hacia tu
objetivo inmediato. Las misiones —hay més de 200 en el
Juego— abarcan todas las actividades criminales

|JA' que puedas imaginar y mas, desde el trafico

de drogas, dinero o seres humanos hasta el

JA, JAl ILOS asesinato, fugas en coche, secuestros, acti-
PERDIMOSI |5OM05 var bombas en edificios, contrabando, fu-
LIBRESI mar siendo menor de edad... Lo que ti di-

gas, y si es ilegal seguro que forma parte de al-
guna misién,
Casi todas ellas constan de diferentes secciones,
algunas de las cuales debes cumplir en un
tiempo limite o con un vehiculo
determinado. Cuando completas
una misién, logras dos cosas: ganar puntos y
aumentar tu marcador multiplica-
dor, asi que cada vez ganas mds
puntos por tus actividades ilegales.

Asimismo, a medida que completas misiones, tam-
bién ganas puntos para una larga lista de actividades. La
cuestién es que seras premiado si lo que haces es inmo-
ral, ilegal o sucio, sin mas. Robar coches y vender-
los en los muelles, atropellar peatones, asaltar
a espectadores inocentes, ir de escabechina
ametralladora en mano, provocar accidentes de
trafico... todo esto y mas te proporcionara puntos
para alcanzar el total que necesitas. Si no deseas preocu-
parte por las misiones, no tienes por qué hacerlo. Si sélo
quieres dedicarte a robar coches y venderlos, perfecto.
Si quieres liarte a tiros con todo bicho viviente y ver a

[1]1 Los power-ups de Infor-
maclén te dan pistas. [2] Car-
gate un peatén y apareceran
en segulda las ambulanclas.
I3, 41 Sl quleres obtener pun-
tos féclles, roba coches y
véndelos en los muelles.

L |

cudnta gente puedes liquidar, no hay problema. Hazlo y
ya estd, GTA te da una ciudad entera donde jugar, y te
permite perpetrar casi todo lo que td quieras.

Por supuesto, tus actividades también traen conse-
cuencias, y si vas por ahi comportandote como un loco
no es de extrafiar que, antes o después, la policia se per-
cate de ello. Es posible que, cerca de donde ti Ilevas a
cabo tus actividades ilegales, haya algun poli que te des-
cubra o alguien que dé aviso. Cuando esto ocurre, los
chicos de azul empiezan a perseguirte. Cuanto peor son
tus crimenes, mayor es su empefio por cazarte, como in-
dica la fila de iconos de la policia en la parte superior de
la pantalla.

Cuando te das a la fuga, los coches
de policia empiezan a aparecer por to-
dos lados y tratan de bloquearte
las salidas. Si un poli consigue
acercarse a ti, estds arrestado.
Pierdes todas tus armas y demas equi-
pamiento, asi como los puntos que
debes pagar por tu fianza.

Por supuesto, también puedes hacer sudar a la
policia, obligarles a recorrer callejones, dar giros brus-
cos para sacértelos de encima, atravesar sus barricadas,
etc. Incluso puedes pasar al ataque y dispararles: obtie-
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[11 Si te aburres, slempre puedes desmadrarte con una ametralladora...

[2] Tres tocados y uno hundido. [3] Es me]or que te tomes tu tlempo para pa-
sear por las cludades y aprenderte su distribuclén. Después, todo serd més
fécll. [4, 51 Tamblén te lo puedes pasar en grande gritando por las callejue-
las y dejando una de destr 16n tras de tl.
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Las tres cludades de Grand Theft Auto estan muy concurridas, repletas de vehiculos de todo tipo. Puedes birlar uno cualgqulera, conducir como un loco

Challenger Porka Turbo Mundano Escarabajo

Las ciudades parecen tener vida
propia... Dinamita un coche y los bomberos
se apresuraran a controlar
el fuego y despejar la calle

nes puntos de bonificacién al matar policias, y al hacer
explotar o robar sus coches, Al final, acabaran por darte
caza a ho ser que completes la misién o entres en uno de
los talleres de pintura esparcidos por toda la ciu-
dad, donde podras deshacerte de tu condicién
de «se busca».

En GTA hay un montén de cosas para pasarlo
en grande. Cada una de las tres ciudades es
enorme, y a pesar de las limitaciones de Play-Sta-
on en cuanto a memoria, DMA ha logrado crear una
knsacién muy real que hace que las ciudades tengan
da propia. Los peatones deambulan de un
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Uno de los detalles més Impresionantes de GTA es la Inteligencla de los coches:
aungque sus movimlentos sean predecihles, dan la sensaclén de estar conducl-
dos por seres humanos, y no por ordenador.

sorbente, adictivo y tnico.

Sin embargo, toda esta libertad es un arma de doble
filo. GTA es un juego que premia en todo momento la ini-
clativa y la curiosidad de sus jugadores. Esta claro, si
quieres puedes jugar de forma lineal, pasar de una mi-
sion a la siguiente y hacer sélo lo que te piden. Pero, si te
lo planteas asi, es muy probable que te aburras ensegui-

day que te pierdas lo mejor del juego. A pe-

ado a otro, los conductores circulan y |E5TA sar de las diferencias, en todas las mi-
/ e detienen ante los semaforos, ade- siones debes conducir de un sitio a
anta a conductores mas lentos, etc. VEZNO SE 5ALDRA otro, y a veces también debes hacer
Asalta o dispara a alguien y una am- CON LA SUYAI algo en cada lugar, lo que desembo-

bulancia aparecera enseguida para in-
tentar salvar a tu victima. Dinamita un co-
che y los bomberos se apresuraran a controlar

el fuego y despejar la calle. Todo funciona de
manera auténoma —puedes completar una misién
como se te antoje—, con lo que se obtiene un juego ab-

HE LOCALIZADO
AL 50SPECHOS0...
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Los gréaficos son el auténtico
punto flaco de Grand Theft Auto,
pero al menos puedes ver lo que
ocurre y detectar los estllos di-
ferentes de las tres cludades del
Juego.
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ca en una cierta monotonia. No, para
obtener lo mejor de GTA debes experimen-
tar, explorar y descubrir cosas nuevas. Por des-
gracia, este estilo de juego no gusta a todo el

mundo. Si estds acostumbrado a los juegos li-
neales, que son los mas habituales en PlaySta-
tion, GTA puede serte un tanto abrumador.

Otro posible problema es la temética del juego. Por
lo visto, DMA ha hecho lo indecible para que
GTA fuese controvertido, y lo han logrado a la
perfeccion. Este juego dara que hablar, y es proba-
ble que reabra el viejo y aburrido debate sobre si los
Juegos de ordenador nos estan convirtiendo a todos en
psicépatas. (Sin querer entrar en discusiones absurdas,
PSM desea destacar que hemos estado jugando a
GTA durante un par de semanas y que a ningu-
no de nosotros le ha dado por robar coches o
matar a nadie en la vida real). Mas alla de la
polémica, lo clerto es que si te ofendes con

H

H- 1




y partirte de risa. Si es lo que gquieres.
[ & |
-
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Autocar Limusina Bulldog Cossie Portsmouth Clasico Jugular Ambulancia Counthash Coche patrulla

facilidad no disfrutaras con este juego, pese al humor o h ?
que desprende. e e

El peor problema de GTA es, sin embargo, mucho
més basico y mucho mas obvio. Ya habras observado ~ Uno de los aspectos més
que esté lejos de ser el juego con mejores graficos de  Impresionantes de GTA es
PlayStation. La verdad es que son bastante decepcionan- ~ SY #esmesurado tamafio,
tes: puede que no sean los peores que se han visto en Cadagng e laysrenclus
PlayStation, pero les falta poco. Lo bueno es que al me- LLLOCL l“:n os ""“IB"'
nos todo en el juego es funcional. Los coches, las calles :::::::rp;::;‘::::a Ia
y los edificios se dejan reconocer, y la deteccién de coli-

. " ciudad con la pantalla tipl-
SAIOHES es correcta.. Ademas, el scroll y el zoom no inter- ca de un juego cualqulera.
fieren en la jugabilidad.

4 DMA afirma que las cluda-
En cuanto a estética, GTA deja mucho que desear. des suman més de 9.000

Todo tiene un cierto aire desfasado que traiciona el lega- kilémetros de carretera...

do del juego para Amiga. Parece como si los creadores,

de forma deliberada, hayan conferido al juego un aire

g «retro», que puede ser muy divertido para ellos, pero

Altel‘nat“’as- - para nadie mas. Pese a ciertos efectos atractivos, la im-
presion general es desalentadora.

Syndicate Wars 8/10 PSM8 Claro esta que los graficos no son tan importantes

Dl Hard Trilogy  8/10 como la jugabilidad, y GTA se apunta un tanto en esto

ultimo. Pero muchos juegos para PlayStation ofrecen

Es cierto que GTA es casi Unico

en su tamano y profundidad, pero la
cuestion es que su aspecto

es poco atractivo

ambas cosas, estética y jugabilidad. Es verdad que GTA
es casi nico en su tamaiio y profundidad, pero la cues-
tion es que su aspecto es poco atractivo. Que esto sea o
no un problema depende del gusto de cada uno. Que la
pinta sea catastroéfica no significa que el juego sea malo,
pero, por otro lado, los buenos gréficos pueden contri-
buir a que el jugador se sumerja en el juego.

En fin, con GTA, DMA ha producido un juego impre-
sionante que saca el maximo provecho de las especi-
ficaciones técnicas de PlayStation, no en términos
de gréficos, pero si en el terreno de la estructu-
ray del disefio del juego.

Al apostar por la jugabilidad en detri-
mento de los graficos, DMA ha dado un paso
audaz que debe ser aplaudido. Grand Theft Auto
no es un juego para todos los publicos, y requiere,
sin duda alguna, un gran esfuerzo por parte
del jugador. Pero, si aceptas sus debilidades,
resulta divertido y creativo: no importa cuan-
to tiempo juegues con él, siempre habra algo

LU R R R R
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[11 ;Quitad de en medio,
tortugas! [2] Si te pillan,
pagaras una fianza y per-
deras puntos. [3] Si te
matan, pierdes una vida y
todo tu armamento.

nuevo por descubrir. ron |
] W GRAFICOS Poco inspirados 3 M ACCION Flexible e innovadora 8 Tras unos gréficos Inexpresivos y
atl on una ética controvertida se oculta
PIaYSt . HSONIDO Misica y efectos atractivos 7 B PRESENTACION Durilla 6 un gran titulo: jugable, adictivo y,
2 por Ima de todo, original. Pero
mgazme W ADICTIVIDAD Tres ciudades al completo © M ORIGINALIDAD Ambiciosa y tinica 8 hay que tomarle aficién.
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n hombre lobo americano en Londres fue una

pelicula bastante buena para su época; efec-

tos especiales magnificos, una actuaciéon mas

que pasable y un aspecto surrealista que ga-

rantizaba tanto buen humor como la habilidad

de ser totalmente enervante. Recientemente se lanzé Un

hombre lobo americano en Parisy fue un absoluto de-

sastre. Pero no importa, el hecho es que los que estéis

familiarizados con esas dos peliculas también lo estaréis

con la licantropia. Esa legendaria dolencia de la que hay

que culpar a la luna llena transforma al afectado en cria-

tura medio humana y medio animal. Pero no sélo se trata

de hombres lobo, también se han escrito historias sobre
hombres oso, hombres gato, hombres zorro y demas...

Bloody Roar es un beat ‘em up que hace uso del mito

Resulta vital aprovecharte de tu

lado oscuro en el momento

adecuado para ganar

en Bloody Roar

de la licantropia. Todos los personajes —hay ocho bdsi-
cos con los que jugar— son humanos, pero a lo largo de
la batalla dispondras de la oportunidad de transformarte
en bestia, en una de esas criaturas, lo que te permitira
efectuar movimientos especiales y provocar mas dafios
al oponente. No se trata de una caracteristica mecaniza-
da: al igual que la barra de vida convencional, dispones
de una barra de vida «bestial» que va aumentando a me-
dida que recibes golpes. Cuando esta barra se rellena en

iTe acuerdas de un juego esperadisimo cuyo nombre iba a ser Beast? Pues ha Ilegado, pero
ahora se denomina Bloody Roakr. si quieres, puedes. Atrévete a metamorfosearte
en 0s0 cabezon por cortesia del beat em up Mas reciente de
Hudson Soft. ;Preparado?

L1711 Practicar, buena idea.
Hay muchos movimientos
que aprender. [2] jEres
tan sinvergiienza como
para patear a un adversa-
rlo que esté en el suslo?
[3] Si te dan un golpe asf,
lo mejor es convertirse
en hestia. [4] Los fondos
por lo general son magni-
ficos. [5] Long le da una
huena tunda a Yugo.




Dos Tarjeta de memoria
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Jugadores

W EDITOR Virgin W FABRICANTE Hudson Soft
B DISPONIBLE Febrero M ORIGEN Japén
M PRECIO 7.990 pesetas M GENERO Beat 'em up

[11 En el momento en que «camhias», lanzas a tu oponente al otro lado de la
pantalla, si lo tienes cerca. [2] jAnda!, flotando en el alre, pero mira que eres lis-
to. [3] Los atagues especlaimente duros van acompaiados de espléndidos efec-
tos. [41 Puede que tu rival haya adoptado su cara més hestia, pero eso no signi-
fica que tus golpes no le duelan. [5] Es tal el ritmo que raras veces se desplo-
man los contrincantes por los suelos. [6]1 Hay Ia tira de movimientos y la mayoria
son complicadisimos. [7]1 Un «rompe-hrazos»... jAaay!

una tercera parte, empieza a parpadear; es entonces
cuando puedes darle al botén «bestia» para transfor-
marte. Quiza desees hacerlo de inmediato, pero ten en
cuenta que cuando adoptas tu perfil de bestia, cada gol-
pe que recibas ird agotando tu barra de vida, y cuando
golpeas a fondo vuelves a convertirte en humano en me-
nos que canta un gallo. O sea, que a menudo es
mejor esperar hasta que la barra de bestia esté
casi completa para ejecutar la transformacién.
Este elemento de transformacién y el control del
tiempo para su uso son factores clave en la estrategia de
Bloody Roar y de los primeros que se han visto, por fin,
en un beat ‘em up. La diferencia entre la fortaleza de un
personaje humano y la de su equivalente en bestia es
muy significativa, asi que disfrutas de mayor ventaja en
tu forma de bestia cuando tu rival no lo esta. En un com-
bate duro puede que tengas la posibilidad de transfor-
marte dos o tres veces —tu barra de bestia se colmay se
agota muy rapidamente—, pero tu oponente también lo
podra hacer, de modo que para ganar resulta vital apro-
vecharte de tu lado oscuro en el momento adecuado.
Pero no olvidemos que hablamos también de un
beat ‘em up, y que el encadenamiento de pufietazos y
patadas es tan importante como el hecho de poner en
practica la mejor estrategia. El sistema de control de Blo-
ody Roar es simple a rabiar y no faltan movimientos per-
fectos para acabar con tu adversario. Bajo la forma hu-
mana sélo se utilizan dos botones del pad para atacar: el
cuadrado es un pufietazo y la X una patada. Utilizarlos
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El sistema de control de Bloody Roar

PERCTICE MODE

es simple a rabiar y no faltan

movimientos perfectos

para acabar con tu adversario

con la cruceta, tanto en posiciones ofensivas como de-
fensivas, proporciona una amplia variedad de movi-
mientos; nunca produce la sensacién de que la jugabili-
dad se vea afectada por un uso tan ligero del pad. De he-
cho, se consigue que el juego sea de facil dominio, mu-
cho més que cualquier otro titulo sofisticado, como Tek-

ken 2, por ejemplo.

Bajo el pellejo de las bestias entra en juego otro bo-
tén: el circulo. Pulsalo para transformarte y luego po-
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dras emplearlo como zarpazo, sacan-
do provecho a las afiladas garras de tu
alter ego animal. Por supuesto, los com-
bos también proporcionan movimientos
especiales, pero por lo general (y como debe
ser) son bastante dificiles de dominar. Eso es todo en
cuanto a los controles. Bueno, se nos olvidaba el triangu-
lo, que en formato bestia puede utilizarse para activar el
modo «furia», si bien no parece que influya gran cosa en
la jugabilidad. O sea, que si, Bloody Roar es sencillo, facil
de aprender y muy intuitivo. Que el método de control
carezca de la sofisticacion de Tekken 2 o incluso Soul
Blade es algo que no se nota en el resultado.

La serie de personajes y sus estilos de lucha son co-
rrectos, aunque no espléndidos, sobre todo porque los

Bloody Roar desfallece por la falta de

variedad de estilos de lucha... Ninguno de los

personajes tiene una personalidad arrolladora

Los contendientes

[11Vaya, un desagradahle K.0., redondeado con un 1
cahezazo. [2] Eso es un conejito de piel en pl luch
A veces, Bloody Roar es rarito, rarito. [3]1 Un buen golpe en el
estémago dejara al pobre Greg fuera de combate. [41 Decldir

Cory cuéndo rtirse en hestia es todo un arte.

LONG No es Sandokan, el tigre

de Bengala, pero bhueno.
YUGO (A4
Yogo es uno de los i S P4 Y \‘\
personajes mas rapidos, pero sus { N TS
movimientos son complicados. . - SRR S

% S
He =

BAK"BY“ No es la mujer ‘:‘} (

pm:lznhermona. Pero es... dura de x‘

‘?‘“ ‘&w

Fox La otra cara de esta mujer
hermosa es la ingeniosa y

astuta zorra.

GBEG Quitale el somhrero sl lo

gque te interesa es ponerle nervioso.
Pero prepédrate para sufrir.

MITS“K“ Misuko tiene clerto

parecido a un cerdo. Buena
dentadura.

ALICE Y aqui es donde entra el

surrealismo. La «hestla mona» del
grupo.

-

i e




[1]1 Los caomhos de golpes miiltiples hacen mucha pupa,
pero tienes que ser un fitipaldi con el pad. [21 Vamos,
muérdele el pescuezo. [3] Por suerte, hay pocos ata-
ques de largo alcance de los que puedes ser victima.
[41 Zarpazo en la ingle. No es precisamente lo que lla-
mariamos un gesto amistoso. [5] ;Detras de ti! [81
zDénde se ha metido?

EFITRYT [——ﬁ] ] E

o , P J.P"‘“‘J-

Puedes alterar el nivel de dificultad
y el de ataque y hacer que tus personajes

parezcan nihos o cabezudos...

estilos no son muy variados. Existe una clara delimita-
cidn entre el personaje mas grande y el més pequefio de
la escala, pero los de en medio son todos mas o menos
iguales. Esto se compensa con particularidades en los
movimientos especiales, pero por desgracia éste es el
(Unico aspecto en el que Bloody Roar desfallece. Ninguno
de los personajes tiene una personalidad arrolladora, y
la personalidad es un elemento esencial en todo beat MM MEMT
‘em up. _ MUDE SELECT
Sin embargo, lo que no faltan en Bloody row
Roar son opciones y tipos de juego. Al igual que

Bloody Roar se adentra en un sector repleto de campeones y perdedores. Aqui en el tradicional juego arcade (10 rondas en total), aqui on?

tienes unos cuantos de los mejores juegos de lucha del momento... encontraras un mode Versus, un modo Time Trial (com- :
pleta el juego tan rapido como puedas, venciendo por

TEKKEN 2 SOUI._BLA WSEIT GO dos veces a cada adversario), un modo Practice y un

modo Survival en el que hay que ganar tantas batallas
de ronda tnica como sea posible sin que se te rellene la
barra de vida ni una sola vez.

Todo esto propoerciona al juego mucha variedad v,
por supuesto, durabilidad.

En cuanto a las opciones, las hay a montones. Pue-
des alterar el nivel de dificultad —en una escalade 1a 8,
siendo 4 el valor predefinido— y el de ataque. Puedes
hacer que tus personajes parezcan nifios o cabezudos
en lugar de la pinta de adulto estereotipado, y puedes
activar y desactivar los terribles efectos visuales. Y hay

Yo s
5*;* ;39“*'5%

El Principe Na: pedn mundial Un buen titule de la casa Namco. Pugi- , G s X
indiscutible. Fantistico. lismo en 3-D con armas. m.L!cho mas, pero quizas no sea lo suflc;entemente sig-
nificativo como para mencionarlo aqui.
STREET FIGHTER EX+( BUSHIDO BLADE Pese al sencillo sistema de control, Bloody Roar es un
2= e beat 'em up complejo e intrigante con un componente

estratégico que lo convierte en peligrosamente atracti- <
vo. Desde los puntos de vista grafico y sonoro, estapro-  iIt@PRALIVAS. ..
visto de lo mejor (siempre que disminuyas el volumen
de esa musica espantosa y pases por alto el hecho de Tekken 2 10/10

que, cuando un personaje corre, suena como los caba- SFEX+Algha  8/10PSM12
llos de Monty Python y el Santo Grial al galope). También

incorpora una amplia variedad de estilos de juego. Soul Blade &/10 PS8

Recordamos que Bloody Roar plantea un reto doble SF Alpha 2 8/10 PSM?
de juego, para uno y para dos jugadores, y s6lo resta de-

0 cir que se trata de un beat ‘em up de primera li- Bushido Blade  8/10PSKM14

El viejo maestro, pero esta vez con Mas reflexivo. Grandes obstaculos, mag- nea que sufre un poquitin por la falta de plurali- .I', Darkstaikers 7/10 PsM1
mas dimensiones y poligonos. nificas espadas y bonitos albornoces. dad en las técnicas de lucha de sus personajes. L

VEREDICTO

EE sl - " GRAFICOS Originales 8 nu ACCION Convincente g En términos de jugabilidad, esté a la
PI a St at I on - altura de los Tekken y Soul Blade, si
. @ SONIDO Grandes efectos 7 M PRESENTACION Beat 'em up tipico 8 bien acusa la poca variedad de

- estilos de lucha. Aun asi, estrategias
Magazinei® mo1cr1vi0m  Jugabiiidad variada B ORIGINALIOAD Mucha, la verdad & y efectos a raudales.
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Imaginate Command & Conquer pero con robots y con un especial @nfasis en la tactica

en lugar de la estrategia, y @Staras pensando en Z

3 TR W
Yoo Faek Lo Uinder, AELSEK
-

ntes de empezar nuestro andlisis, tal vez con-
vendria definir los términos. «Tactica» es el
arte de la direccion y el control de fuerzas ar-
madas en batalla; «estrategia» es el arte de la
planificacion y la direccién en guerra. La dife-
rencia estriba en que mientras la tactica consiste en de-
cirles a tus hombres qué posicién atacar, la estrategia
consiste en pedir suministros y transportar municiones
al frente. Puedes creernos, esta diferencia es significati-
va. Command & Conquer fue un juego de guerra que ini-
ci6é una nueva era para este tipo de videojuegos. No sélo
hacia alarde de una nueva y revolucionaria interfaz de
apuntar y sefialar que empleaba el ratén y conseguia

Cada nivel se convierte en una
carrera para ver quién es el primero en

conquistar suficiente territorio,

si tu o el ordenador

== |

L1] Un tiroteo tiene lugar cerca de una factoria. Estd en juego la bandera, que de-
cide gquién la controla. [2] ;Bang! ;Shhhhhh! ;Brruuum! [3] ;Arrgg! ;Todos muertos!

ErALE A "y i
v 157

el

[1] jHorror! Nos han descubierto desde el aire.
[21 Nos hemos cargado su tanque, pero por lo visto
son muchos mas que nosotros. [3]1 Nuestro fuerte.
Toca protegerio a toda costa. [4]1 Uno de sus tan-
ques hace picadillo a nuestra infanteria. [51 Puedes
abrirte paso a cafionazos por todo el escenario.

una jugabilidad mucho mas fécil (de hecho, habia apare-
cido antes, pero C&C es un referente tan bueno como
cualguier otro), sino que ademads introducia un elemento
estratégico al permitir al jugador controlar la ubicacién
de fabricas y bases, vitales para salir vencedores en la
partida.

Zes un clon de Command & Congquer basado en ro-
bots guerreros que actGan en un futuro muy lejano.
Posee toda la facilidad de juego de Command &
Conquer (siempre y cuando emplees un ratén
PlayStation, ya que con un pad la cosa no es tan
sencilla), pero nada de su estrategia. En Z las po-
siciones de todas las fabricas y bases estdn definidas de
antemano, asi que no tienes que molestarte en situar
ninguna. Hay un total de 20 niveles, y en cada uno debes
enfrentarte a un solo robot; cada nivel se divide en 12 te-
rritorios: td controlas tres al principio de un nivel, lao mis-
mo que tu rival, y para ganar en un nivel debes destruir
el fuerte de tu oponente (situado siempre en el territorio
mads alejado) o eliminar todas sus unidades.

Una vez en ello, te das cuenta de que cada nivel de Z
se convierte en una carrera; una carrera para ver quién
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Tacticas en tiempo real

[1-41 Esto no es precisa-
mente una secuencia de
Los puentes de Madison,
pero lo cierto es que en Z
los puentes pueden ser
muy importantes. Suelen
constituir la inica mane-
ra de hacer que las uni-
dades armadas lleguen a
un lugar. Como se puede
ver en [3], también pue-
den destruirse, lo que
puede detenerte de gol-
pe. Pero claro, tamhién
tienes la posibilidad de
pagar al oponente con la
misma moneda. [5]1 ZEs
posible enviar tropas a
esa arma antes de que la
recoja el enemigo? [61
Estan asediando nuestro
fuerte, y no es lo tnico.
[71 Estos menis sirven
para elegir el tipo de uni-
dad que queremos.

es el primero en conquistar suficiente territorio para
avanzar, si ti o el ordenador, porque, a diferencia de
C&C, Zes un juego en el que se puede ganar o perder en
los primeros dos o tres ataques. Dado que no puedes
construir fabricas por ti mismo, al principio te ves obli-
gado a controlar las situadas en tierra de nadie. El que
consiga hacerse con el control de un mayor nimero de
fabricas sera el ganador sin remedio. En principio este
enfoque parece un tanto decepcionante en comparacién
con la flexibilidad y libertad de C&C, pero Z es capaz de
ofrecer momentos de gran interés. La necesidad de ha-
cerse con las factorias obliga a que los asaltos sean mu-
cho mas rapidos y sangrientos, y tienes que ser un ma-
estro en malabarismos, porque siempre hay otra unidad
que necesita tu atencion de forma inmediata, asi que te
ves luchando en dos o tres lugares al mismo tiempo.
Puede que no consigas controlar la colocacién de las
fabricas, pero si que controlas la produccién de las uni-
dades. Cada factoria es de un tipo diferente, pero todas
pueden producir distintos tipos de unidades, desde las

La necesidad de hacerse con las
factorias obliga a que los asaltos sean
mucho mas rapidos y sangrientos, y tienes

que ser un maestro en malabarismos

VEREDICTO

armas de localizacion fija hasta las unidades de tropa y
los tanques. Lo habitual es que cuanto mas fuerte es
una unidad, mas tiempo necesita la fabrica para produ-
cirla, lo que anade otro elemento mas a los malabares
que mencionabamos antes, porque en Z prima, en gran
parte, la velocidad de reaccién.

En estos momentos Z ha quedado un pelin desfasa-
doj; apareci6 para PC hace mas de un afio, y eso se nota.
Comparado con otros juegos PlayStation mas moder-
nos, parece un tanto amateur. Las pantallas de carga
son lentas y la interfaz esta anticuada. La conversién al
controlador PlayStation esta muy bien hecha, pero se
trata de un juego disefiado especificamente para jugar
con ratén, y sin este periférico no avanzas todo lo que
desearias.

Zes un curioso hibrido. A primera vista da la impre-
sién de ser un clon descarado de C&C con resultados
mas bien pobres. Sin embargo, a medida que te aden-
tras en el juego, adviertes que en realidad es un titulo
mucho mas en la linea PlayStation que C&C, y se basa en
gran parte en reaccionar con rapidez y controlar tus uni-
dades de manera eficaz. Z suscito reacciones diversas
en la prensa sobre PC cuando sali6 al mercado el afio pa-
sado; algunos pensaron que era uno de los mejores titu-
los jamas vistos, mientras que otros lo consideraron va-
lido sélo en un 70%. Es un gran titulo, pero no creemos
que atraiga a muchos jugadores de PlayStation, porque
hay que estar dispuesto a invertir en un ratén y emplear
bastante tiempo para sacar el maximo provecho

P
Ppsiaten

de Z, y lo cierto es que existen juegos mejores y

Alternativas...

Command

& Conquer 9/10 PSM3

mas faciles.
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fo: 2115. Planeta: Xropa. Situacidn: Tras el
Gran Cataclismo, unos indeseables alienige-
nas aprovechan la ocasion para instalarse en
varias ciudades con la malsana intencion de
secuestrar el planeta. La poblacion ni siquiera
lo sabe, todo el mundo piensa que se trata de simples te-
rroristas y pequefias bandas armadas. Tu Mision: eres el
Oficial 88, y debes achicharrar a los malos sin cargarte a
ningln inocente. Poca cosa.

CK es un extrafo hibrido entre Judge Dredd, G-Police
y Wipeout. Los distritos gozan de una calidad grafica im-
presionante, muy en linea con la primera parte de Wipe-
out, aunque con toques del «New Tokio» que vimos en
Akira, obra maestra del cine manga. Los cambios de es-
cenario son muy fluidos, pero de un nivel a otro apenas
hay diferencias perceptibles. ;Por qué? En Crime Killer
siempre es de noche.

Por las calles circulan inocentes con sus flamantes
coches futuristas. Debes tener cuidado con ellos porque,
entre otras cosas, son gente muy... «<inflamable». Tu de-
partamento no te permite la ejecucion de estos ciudada-
nos, asi que se te penaliza cada vez que te cargas uno.
La penalizacion es muy simple: cuando has hecho explo-

Ni qué decir tiene que tu
cos y darles una reprimenda en version laser, claro.

es intercey aestos g ros intergalacti-

si eres un adicto a la Velocidad y te gusta ir de superhéroe, ésta puede ser la
oportunidad de tu vida.

tar cierto numero de vehiculos la misién termina; la pan-
talla se oscurece, te retiran la placa... En fin, Game Over.
Estaras pensando que no importa, ;no?, que con no ma-
tar mas que a los enemigos vale, jverdad? ja, ja, ja! No
es tan sencillo. Lo seria si tu vehiculo fuese un cascajo
de los afos treinta, pero estamos en el futuro. Aqui los
coches sor turbodiesel, chaval. Cuando circulas a mas de
200 por hora es bastante complicado respetar la norma-
tiva de la Direccion General de Trafico, asi que tiendes a
no preocuparte demasiado por tus congéneres. El campo
de vision es muy reducido cuando tienes justo delante
un camion disparandote toda suerte de proyectiles ex-
plosivos o chamuscandote el flequillo con un lanzalla-
mas. La tnica forma de ver algo en las situaciones com-
prometidas es dejar de disparar, y esa es una tactica muy
poco recomendable.

La mejor forma de cumplir tu deber como agente de
la Ley es acabar con tus enemigos lo mas rapido posible,
de forma que aunque no te molestes en esquivar coches
civiles es dificil que rebases el «cupo» de ciudadanos
inocentes que tienes derecho a achicharrar. Ya, ya sabe-
mos que es una técnica indigna, de mal estratega, de du-
dosa moral y todo eso, pero compréndenos...

A lo largo de las nueve misiones que componen el
juego tendrds que vértelas con toda clase de malhecho-
res. No tardards en advertir que la chusma alienigena tie-
ne un pésimo sentido del humor. Acostumbran a viajar
en coches de aspecto normal, y no te das cuenta de que
son enemigos hasta que es demasiado tarde: vas tan
tranquilo patrullando las calles, cuando de repente las
puertas traseras de una furgoneta amarilla se abren y
600 kg de amonal aterrizan en tu cara. Bueno, al princi-
pio no te verds en ese tipo de situaciones. En las prime-
ras pantallas, cuando te topas con un enemigo, aparece
un punto de mira sobre él. Ademas, tu vehiculo estd
equipado con un estupendo radar: tus enemigos se re-
presentan en un plano de la zona mediante puntos azu-
les. El mapa es tan preciso que incluso puedes conducir

[1]1 Dar una vueltecita en
un avién de patrulla del
afo 2115 tampoco es una
de esas aventuras gque
uno cuenta a sus nietos
junto a la chimenea en
una noche de invierno. Es
muuuuy complicado.

[21 Como ves, Crime Ki-
ller es un juego nocturno.
Un pelin monétonoe. [3]1 El
juego se hasa en la per-
secucion. No queda mu-
cho tiempo para pensar
en Ia salud de los ciuda-
danos inocentes.
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PN m01SPONIBLE Si  WORIGEN Gran Bretafa
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[11 No hemos hecho otra
cosa gue soiar con la
wersion acabada del que
prometia ser un serio
competidor para
G-Police... [2] ...pero sdlo
se ha mejorado lo que ya
estaha perfecto: los gra-
fices. [31 Si no contrelas
Ia posicién de tus enemi-
gos, acaban cruzandose
contigo en sentido con-
trario [ni sueiies con dar

Ia vuelta y alcanzarios).  fijandote en él, sin mirar lo que tienes de-

lante. Sélo hay un problema: los civiles no
aparecen en él y, a la velocidad que vas,
cinco segundos atento al radar son el
equivalente aproximado a cinco habitan-
tes menos. No te queda mas remedio que
desarrollar la secreta cualidad visual de
los camaleones (capaces de mirar en una
direccion diferente con cada ojo). Y por su-
puesto, cuanto mas tardes en matar a los
malos, con més inocentes chocards y mas dificil te serd
superar el nivel. Pero no te preocupes, aprenderas con el
tiempo... No tienes mas remedio: en la mision Police Hi-
jack, los malos han secuestrado un cargamento de co-
ches policias, asi que tienen un radar tan bonito como el
tuyo para huir en cuanto ven que te acercas o dispararte
antes de que ta los veas.

En Crime Killer tienes a tu disposicion tres ve-

hiculos diferentes: una moto, un coche y una espe-
cie de avién. Los tres cuentan con idénticas caracteristi-
cas en cuanto a armamento y velocidad, aungue el co-

che ofrece un control
muy superior. La
moto es el aparato
de mejor aspecto y
peor maniobrabili-
dad. En las salidas,
con la vista subjeti-
va, la rueda delante-
ra se levanta y no
puedes ver lo que
tienes delante hasta unos segundos mas tarde, asi que
no es recomendable soltar el acelerador si no es estricta-
mente necesario. El avidén ofrece una conduccion algo
mas suave, pero los giros son mas dificiles de calcular; a
gran velocidad pocas esquinas se libraran de tus besos.
Ademas, tus enemigos se desplazan por la ciudad con
aparatos similares al tuyo, y tienen mucha més practica
que ti (ellos siempre han estado en el futuro). Llevas las
de perder. Recomendamos, por eliminacion, el coche.

Resulta dificil describir Crime Killer. Podria decirse
que es como conducir el Subaru 555 de V-Rally por las
ciudades de G-Police y que los enemigos son tan habiles
al volante como los adversarios del equipo Qirex en Wi-
peout 2097. Imposible. La razon es muy simple: la enor-
midad de los escenarios supone una gran cantidad de
poligonos que mover para la maquina. Dado que tanto
tu vehiculo como los coches civiles y los enemigos ya
suponen un montdn de poligonos, lo Gnico que se pue-
de hacer es mejorar las texturas del escenario. Por lo
tanto, si el grafico de una calle se compone de tres poli-
gonos de ancho en lugar de diez, con unas texturas muy
cuidadas el resultado es: la misma calidad de imagen,
menos trabajo para la CPU y una sensacién de velocidad
mucho mayor. ;El problema? El de V-Rally: a més gran-
des los poligonos texturados, mas velocidad y calidad
grafica pero menos maniobrabilidad. Si a esto le afiades
que todas las curvas son de 90°, te puedes imaginar el
resultado. ;Solucion? Mas poligonos para los escenarios,
lo que ralentizaria la sensacion de velocidad en favor de
un control mejor y una mayor jugabilidad.

Pixelogic ha utilizado técnicas realmente originales,
lo que siempre es de agradecer, pero el resultado no
deja de ser un juego «experimental». Crime Killer no es
el juego del afio, pero la proxima vez que oiga-

mos la palabra Pixelogic agudizaremos los oi-
dos. Permaneced atentos. Paystacon

Alternativas...

& - Police
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Crime Killer es un programa basado

B GRAFICOS Texturas muy buenas, pero.. 7 BACCION Mucha, aunque monétona 4 ; ‘_

.
casi i en los gi
Playstatlon,_ W SONIDO Tecno muy, muy bueno 8 B PRES ENTACION Intros hollywoodienses 9 pero no da cancha  Ia jugabilidad

3 s .
Magazinefi® waoicriviosn Unos minutos 3 B ORIGINALIDAD

Puramente técnica 6 o analizamos en PrePlay.

auizebey UCIIRISAR]d 2p BjOYRdS? [BID1J0 UOIDIP]

~J
i,



Magazine

Edicidn oficial espafiola de PlayStation

iun juego de deathmatch a lo Doom pero con submarinos? La biisqueda
desesperada de Originalidad en PlayStation continia...
[11 Vau, una especie de tiinel subacuatico secreto. [2] ;Toma! Anota un tiro a

los franceses. C'est la guerre, mon ami. [3] Alboroto de uno contra uno a panta-
lla partida. A cara descubierta, como los hombres de verdad.

quellos de vosotros con una memoria decente
recordaréis las dos partes de Twisted Metal. El
segundo de estos juegos, Twisted Metal World
Tour, fue uno de nuestros favoritos sorpresa
el afio pasado, con un 9/10 en PSM 4. Era un
gran juego de deathmatch, con varios y diferentes co-
ches y matanzas mil en una extensa serie de estadios. Lo
mejor era su opcién para dos jugadores a pantalla parti-
da, que dio lugar a algunas de las partidas deathmatch
mds apasionantes vistas en PlayStation.

La buena nueva es que Critical Depth esta crea-
do por el mismo equipo y es un juego similar,
sélo que esta vez con submarinos. La mala nueva
es que no es tan emocionante como su predecesor.

La razén principal es que un escenario subacuatico
no es tan excitante como las calles y autopistas de Tiwis-
ted Metal. Mientras que en TMWT ibas conduciendo tu
coche por ahi, dando saltos temerarios sobre puentes y
emocionantes giros con el freno de mano a fin de apun-
tar tus lanzamisiles a un enemigo, en Critical Depth se

Un escenario subacuatico no es tan
excitante como las autopistas

de Twisted Metal World Tour, pierde mucha de la diversién de su antecesor por la

el predecesor de Critical Depth mera naturaleza del entorno submarino. Todo parece ra-

lentizado, la verdad, y el encanto que pueda tener el he-

cho de frenar tu submarino y girarte sin mas no puede

compararse al chirriar de una buena derrapada a cuatro
ruedas.

Aun asi, es un juego entretenido. Como en TMWT,
hay montafas de armas distintas, como un alucinante
misil «piloto» que diriges al dispararlo y que sélo explo-
ta cuando topa con algo. Controlar uno de estos inge-
nios teledirigidos mientras silba a través del agua es
muy divertido. Y ademas hay un maravilloso modo de-
athmatch a pantalla partida que pondra a prueba tu peri-
[11 Hay varios entornos submarines distintos a elegir. [2]1 Mas diversién a pan- cia en el pilotaje de submarinos. También hay multitud

m talia partida, el mejor modo de jugar. [3] ;Veis? No podemos parar. de partes secretas: en las cuevas subacudticas se ocul-

MAR
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Compatible

WEDITOR New Software Center W FABRICANTE Singletrac
W DISPONIBLE Si  BORIGEN Estados Unidos
W PRECIO 6.990 pesetas N GENERO Shoot 'em up

tan armas especiales y los vitales power-ups de energia,
y puedes salir del agua y pasear por la playa en algunos
niveles. Lo mejor es la gran variedad de subma-
rinos, todos con caracteristicas unicas y armas
especiales. Los franceses, por ejemplo, tienen unas
enormes pinzas en la parte delantera de su nave con las
que pellizcar a sus oponentes.

Hay tres modos de juego: el modo Mission te lleva
por cada uno de los niveles con el fin de recoger extra-
fias vainas de energia alienigenas; aqui no avanzas has-
ta completar el nivel; el modo Battle te deja hacer lo mis-
mo, pero a un Gnico asalto en el escenario de tu elec-

[11 Nos hemos perdido del todo. Suerte de radar [arriba a la derechal. [2, 3]
Como habras advertido, Critical Depth es un juego lleno te defiagraciones.

[11 La tabla de la derecha te dice qué cantidad te queda de cada tipo de arma.
[21 ;Aaaah! Qué dolor. [3]1 Esta hien eso de salir del ayua de vez en cuando. [4§]
Uy, para mi que este delfin de hojalata se trae algo entre manos (o entre ale-
tas). [81 Vas a necesitar una miguina mas grande que ésa. [@] ;Ya te tengo!

Hay montanas de armas
distintas, como un alucinante

misil «piloto» que diriges

al dispararlo...

cién. El modo Death es como el Battle, sdlo que gana el
ultimo que quede vivo, en vez de el primero que se
agencie las cinco vainas de energia y escape. Gracias a
esta variedad de partidas el jugador Gnico estd tan bien

Alternativas...

Twisted Metal WT 8/18 PSV4

atendido como el que juega con un amigo. Destruction

Hay mucho por lo que recomendar Critical Depth, Derd PSM!
pero a la vez hay juegos mejores. Como Twisted Metal e i :
World Tour, por ejemplo. Sentimos decirlo, pero Impact Racing  5/10
Critical Depth es mas un bafio de burbujas que Road B
un bafio de sangre. Phrsianen 5710 psim

Un juego decente, todo accién,
Divertido para pasar una buena

tarde, pero nada que te quite el

[VEREDICTO NI
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Psygnosis insiste CON Otro Power Soccer: graficos mejorados,
retoques en la animacion, mas opciones...
El futbol es asi.

an sido muchos los titulos del género que,

amparados por un par de rasgos originales,

han tratado de convencer a los usuarios de

PSX de ser los mejores. Asi se nos presentd

Kick Off '97, que incorporaba la posibilidad de
crear el equipo de tus suefios eligiendo el nombre y has-
ta el corte de pelo de tus jugadores; o el famoso Soccer
‘97, con su accion extraordinariamente rapida... Manio-
bras de despiste.

Cuando analizamos adidas Power Soccer Internacio-
nal *97 (8 sobre 10 en PSM 5), entro de inmediato a for-
mar parte de nuestros cinco titulos de futbol preferidos.
No confarmes con esto, los chicos de Psygnosis se ha
propuesto superarse con una continuacién: adidas Po-
wer Soccer 2. jCaracteristicas curiosas para llamar la
atencion? Ninguna. ;Para qué? Nos basta con saber que
todos los aspectos del juego anterior han sido mejora-
dos.

Y, como en toda segunda parte que se precie, la pri-
meray mas evidente mejora del nuevo aP52 son los gra-
ficos: mapeados poligonales atn mas fluidos y rapidos
que los de su antecesor (que ya eran geniales). Los juga-
dores estan formados por mayor cantidad de poligonos,
mejor texturados y sin aquellos pixeles de un metro cua-
drado gue el original exhibia en primeros planos de sa-
ques y tiros libres.

Ademas, no sélo su aspecto ostenta evidentes mejo-
ras respecto al original: la captura de movimiento que
tanto nos sorprendié en aPSl *97 ahora goza de una sua-
vidad impecable (no sélo en repeticiones y demos, sino
también durante el juego). Los deportistas se mueven
con la misma fluidez que entonces, pero mucho mds ré-
pido; vy los efectos de luz afiaden realismo al conjunto, si
bien es cierto que no son los que cabia esperar de Psyg-
nosis...

aPS2 incluye también una nueva camara. Ademas de
las vistas que tenias a tu disposicion en el juego original
{virtual, panoramica, general y lateral), aqui encontraras

[ P .

met g
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una completamente diferente: el primer plano. Aho-
ra podras apreciar mas de cerca la animacion
que mueve a tus estrellas del fatbol preferidas,
aunque el campo de vision que ofrece es muy reducido y
complica bastante la partida. Lo cierto es que la unica
utilidad que hemos encontrado a esta cdmara ha sido
observar con detalle cémo Ronaldo ingeria una de nues-
tras mejores patadas...

Porque, por supuesto, los equipos y jugadores son
reales: desde el principio, en el modo Copa del Mundo,
puedes escoger entre 26 paises; pero si lo que quieres es
un partido con menos pretensiones, también podras dis-
poner de las camisetas de las ligas inglesa, francesa, ita-
liana, alemana y espafola, cada una con los nombres re-
ales de sus jugadores. Y si te crees tan bueno como para
enfrentarte directamente contra los grandes sin andarte
por las ramas, también tienes acceso nada mas empezar
a los 20 mejores equipos del mundo.

Como en el original (de hecho, como siempre), hay
diversas opciones climatoldgicas. Puedes elegir tanto la

[11 Con la soberbia ac-
cion de aPS2 podris revi-
wir los yoles desde la
porteria y analizar la ju-
gada hasta cansarte. [£]
El portero pierde los pa-
peles.

[11 Un pase tremendo. El
muchacho levanta ojos y
manos al cielo para ce-
lehrar su tanto en pro
del equipo, etc., etc.

[2]1 Hay una oferta varia-
da de dngulos de cama-
ra. [2] jGoooool!

[4] ;No vaciles, métela
en la red!




Tt de enora R Multi-tap HEDITOR Sony/Psygnosis B FABRICANTE Shen
W DISPONIBLE Si  HORIGEN Francia
GLIZIED mPRECIO 8.990 pesetas W GENERO Simulador de fatbol

[11 Gran técnica. aPS2 te ofrece algunos movimientos especiales estupendos que
no son dificiles de poner en prdctica. [2] Los iitimos minutos siempre tan movidos.
[31 El campo parece en perfectas condiciones. [4] Este en cambio... [B1 ;Chicos,
chicos... haya paz!

hora del dia a la que quieres jugar como la estacion del
afio. También es eleccion tuya el caracter del arbitro, la
activacion o desactivacion del fuera de juego v... En fin,
lo de siempre.Y mas o menos pasa lo mismo con los mo-
dos de juego: Copa, Campeonato, Copa de Euro-
pa, Liga de Campeones.., Ninguno se diferencia
demasiado de los demas.

En cualquier caso, en el deporte rey lo mas importan-
te siempre ha sido la jugabilidad. Y aPS2 no envidia a su
antecesor: la ripida reaccion de los personajes, la multi-

tud y facil ejecucion de los movimientos y la fluidez tan-
to de la animacién como de la cdmara facilitan muche la
partida. Por otra parte, la inteligencia artificial de los ju-
o gadores controlados por la CPU se ajusta a la maestria
del usuario, aumentando la dificultad de forma interacti-
va y personalizada. La naturalidad con la que transcu-
rren los partidos también es admirable, El hecho de que
el jugador tome mas velocidad a medida que corre, por
ejemplo, confiere al juego un buen toque de realismo.
Por supuesto, se incluyen todos los movimientos de
Power Soccer International ‘97, pero se han desarrollado
desde cero con el nuevo motor de animacién. Notaras,
por ejemplo, que las entradas a los contrarios son mu-

GAME OMTIONS
SUBSTITUTE
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1. Ferrora

: Moldini

. BoggloD
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START fo rowme moich

L[11 aPS2 incluye opciones
abundantes y de facil ac-
ceso. [£]1 Veamaos... nos
guedan cuatro minutos.
Tiempo para una sustitu-
cién.

VEREDICTO

cho mas duras que antes: los modales con que arrebatas
el balén a tu adversario (a base de patadas karatecas en
la cabeza) nos han parecido un poco brutos... Sin embar-
go, se han incluido un montén de movimientos geniales:
el retoque de balon, el toque hacia atras, los regateos, el
robo del esférico... Las combinaciones de botones para
los movimientos especiales son ficiles de ejecutar v re-
cordar durante la partida. No, no son inttiles: cuando
aprendes a regatear de diferentes formas, a esquivar, a
rematar de cabeza y demas acrobacias, el partido cam-
bia por completo. Pero no te confies demasiado: recuer-
da que la inteligencia artificial de tus adversarios au-
menta en funcion de tu destreza... 5i un jugador te sor-
prende con una increible bicicleta no te quedes pasma-
do y presta mas atencién al juego; cuando has alcanza-
do cierto nivel cualquier distraccién puede significar la
derrota.

;Recuerdas los iconos sobre las cabezas de los juga-
dores de aPS/ ‘97?7 Estorbaban mucho, ;verdad? Ahora
estan debajo, pero no sabemos qué sistema resulta mas
desconcertante...

Debes haberte enterado ya de que José Angel de la
Casa es el comentarista durante los partidos. No es que

B 4

Alternativas...

tengamos nada en contra de este sefior, pero hemos de
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contartelo: los comentarios son pocos mas que los del Actua Soccer 910
ey original y hay grandes intervalos de silencio entre ellos.  getys Soccer? 9/10PSMI3
T ‘ Las escasas intervenciones son del todo carentes de én-
e fasis, como si hablase sobre el aparato reproductor de 1SS Pra 9/10 PSME
S l las ranas de Murcia, y encima se cortan al pulsar X. No te apPsi 97 8/10 PSM5
-l puedes imaginar como hemes echado en falta al simpa-
| tica sefior que nos animaba en el primer Power Soccer ~ FIFA'38 8/10PSM14
: (el mism.o comentarista, inconfundfble. de Fi']‘. 1SS Deluxe 810
START B resume malch ...adidas Power Soccer 2 es mejor que adidas Power
Soccer International ‘97, pero no lo suficiente.
Seguimos prefiriendo al hasta ahora imbatido
1SS Pro. i
Mejorados y mejorables 7 B ACCION A saco 9 Vnexcelents simulador da fitbol,
pero no es la segunda parte de la
Los comentarios 4 B PRESENTACION De Psygnosis 9 aueP: is era capaz. Aung
muy superior a aPSI ‘97, no estd a
Coneltiempo 8 BORIGINALIDAD No mucha 4 1a altura de ISS Pro. [Sobre10 ]
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W EDITOR Sony B FABRICANTE Chantemar
B DISPONIBLE Si BEORIGEN Estados Unidos
W PRECIO 6.990 pesetas B GENERO Simulador de tanques

3

2 [11 Los power-ups son vitales para tu éxito en cual-
quier misién, y te pasaris la tira de tiempo buscéndo-
los. [2]1 Un tangue enemigo mordiendo el polveo. Qué
pena. [2] Este tanque no tiene torreta, pero puede
desplazarse lateralmente. Listima gque tenga proble-
mas con los desniveles. [4]1 El sist
automitico te ayudara a dar con el enemigo.

de localizacié

iMGY'de, may-day...! Las Fuerzas Armadas estadounidenses buscan voluntarios para
una segunda Tormenta del Desierto...

[1]1 Las misiones se ba-
rajan con escenas de
wvideo. [2]1 Cada nivel
tiene objetives especi-
ficos.

teel Reigr te pone a los mandos de 11 tanques

distintos con los que tendrds que arrasar 10 ni-

veles tridimensionales e interactivos. Los en-

tornos son tan enormes y originales como di-

ferentes. Nos quedamaos de piedra al vernos al
volante de 6.000 kg. de chatarra por las calles de una
ciudad semiabandonada.

Las fronteras de los niveles son de fabula: en lugar de
una pared invisible, un muro infranqueable o un Game
Over como una casa al salir del drea de juego, cada nivel
posee fronteras «reales», como minas anti-tanque, rios,
elevaciones bruscas del terreno, barricadas enemigas,
puentes destruidos... Todo esta justificado y mesurado.
En un campo de minas, por ejemplo, el nico camino a
sequir sera el que indiquen las huellas de un tanque ene-
migo; o, si no tienes tiempo, puedes lanzar una bomba y
contemplar desde una distancia prudencial el efecto en
cadena de las minas enterradas... Un espectaculo impre-
sionante,

Por supuesto, vas equipado con lo Gltimo en jugue-
tes: balas ultrarrapidas, balas de plasma, laseres que
apuntan de manera automatica, cafién de iones, bombas
de hidrégeno... Cada una posee propiedades diferentes,
por lo que al principio cuesta un poco utilizarlas de for-
ma correcta. Nuestro proyectil preferido es el misil ras-
treador, ;Recuerdas la escena de Rebin Hood en la que la
camara subjetiva seguia la trayectoria de una flecha has-
ta la diana? Pues eso: cuando lanzas un misil, la cdmara
lo sigue justo desde atras, y puedes verlo avanzar a ras
de suelo hasta llegar al punto de impacto. La sensacién
de velocidad es indescriptible, casi puedes sentir el vien-
to desgarrando tu ropa interior... Junto al radar hay una
flecha que te indica en todo momento la direccion a se-

VEREDICTO
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guir, y en el mapa no sélo puedes ver tu posicién y la del
enemigo, sino también los accidentes geogréaficos (como
las partes vadeables de un rio, por ejemplo). Ademas, un
segundo indicador en la parte inferior derecha de la pan-
talla te muestra la posicion de tu tanque, la direccién en
que el candn —giratorio, claro— estd apuntando con res-
pecto al cuerpo mévil, la brajula y de qué direccién pro-
vienen los impactos que recibes. Puedes estar avanzan-
do hacia el norte, ver en el indicador que acabas de reci-
bir un balazo desde atras y girar 180° el cafidn para con-
traatacar sin necesidad de parar ni dar la vuelta a todo el
tanque. Complicado, pero sublime.

Steel Reign combina la estrategia de C&C, el equili-
brio y la infinita jugabilidad de Ace Combat 2y el ex-
haustivo «examen de l6gica» de Duke Nukem. ;Dénde
estd el fallo? Los graficos: el efecto de niebla no deja ver
mads alla de dos metros, los soldados de infante-
ria no son poligonales (todo lo demas si) y falta ‘g
suavidad en la animacion. e

No es que los graficos
sean catastréficos, pero
no tienen nada de espe-
cial para PlayStation.

A G-Police no le legan ni
a la suela del zapato.

Alternativas...
GPoice  9/10 PSMIZ
Wechwarrior 2 8/10 PSMS
TomelB1 810
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B GRAFICOS Algiin defecto tiene 5

BACCION No te lo creerias 9

Gréficos y jugabilidad son bases

titulo.

W SONIDO Explosiones fastuosas 7

W PRESENTACION Yanqui pero genial 7

Indiscutible 8

W ORIGINALIDAD Suficiente 5

en Iqui

Los graficos de este juego no pasan
de ~funcionaless, pero en cuanto a
jugabilidad... jes fantastico!




New Software Center B FABRICANTE Atari
Si HEORIGEN Estados Unidos »
6.990 pesetas M GENERO Juego de pistola -

-‘.':'*s-ru;.. !l‘l""'
[11Un par de lanzacohe-
tes. Ahi vienen sus rega-
litos. [2] ;De dénde sale
éste? [3]1 ;Cuantas veces
tengo gue decirte que no
entres en casa con la
meoto? [4] ;Le doy al cal-
vo o a la camara?

Yand

Ry
3 -

;Quién dijo miedo? siRrambo funciona a 2.000 muertos por hora, tll NO Vas a ser menos.

Claro, que si el juego no dura ni 30 minutes...

a: te compraste Time Crisis en Navidad y ahora
Y que te lo has pasado no sabes qué hacer con
tu GunCon. Ya estabas pensando en comértela
con patatas, ;verdad? Pues estas de suerte:
iMaximum Force es compatible con todas las
pistolas del mercado! Bueno, tranquilo, sigue leyendo.
MF te pone en la piel de un tipo duro a quien todas las
bandas armadas quieren eliminar. Tu misién es muy sim-
ple: matar. Claro que hay otras opciones: dejar que te
maten, aguantar el dolor con estoicismo, contarte las he-
ridas...
En realidad, sélo hay una cosa de MF que nos encanta:
Atari ha descubierto los graficas del futuro. Un juego
entero generado por ordenador. Sin embargo, ni
siquiera PlayStation estd preparada para semejante des-
pliegue...
MF ofrece la misma mecanica de siempre: avanzar por
una ruta predeterminada conducido por la CPU y dispa-
rando a todo sospechoso (sin herir a ninglin rehén). Has-
ta aqui, igual que todos los titulos del género —excep-
tuando Time Crisis, que permite cubrirse—, pero solo
hasta aqui. Los personajes son actores reales representa-
dos mediante sprites y luego pre-renderizados. Y los es-
cenarios son graficos renderizados... En otras palabras:
el juego es una intro de principio a fin; y los enemigos
son, cada uno, una pequena intro de un actor real «ha-
ciendo como que te dispara». El sistema es muy original,
pero conlleva bastantes problemas. El primero y mas evi-

dente es el espacio: una secuencia de video de unos mi-
nutos ya ocupa una barbaridad, y este juego es una de
esas secuencias entero. Te lo pasas en unos 20 minutos,
incluidos los loadings. El otro problema es la lente de lec-
tura: si tu consola suele saltarse imagenes en las intros,
con MF te puede dar un ataque cardiaco.

MF se compone de tres misiones, pero sélo tendras acce-
so a la dltima pasandote las dos primeras. Para solucio-
nar un poco la monotonia, hay ciertos elementos del es-
cenario que puedes destruir (camaras de video, barriles
de petrdleo, ventanas, etc.). Si los disparas, a veces te
dan acceso a pantallas de bonus.

Hay cuatro o cinco malos distintos, que se repiten unas
mil veces en cada pantalla. Cuando les disparas, en lugar
de caer muertos se convierten en una especie de «explo-
sién roja» no muy realista. Los rehenes también son pre-
renderizados. Nuestro preferido es cierta chica rubia li-
gerita de ropa... Todos los personajes salen siempre en el
mismo orden, lugar y momento, asi que no tardas mucho
en aprenderte sus escondites,

Si quieres el juego con mejores gréaficos del afo, MF es lo
que buscas; si lo que guieres es jugar mas de dia y medio
con él, elige algo mas convencional, como Judge Dredd o
cualquiera de los cldsicos. Admiramos el valor de Atari al
atreverse con tan ambiciosa aventura tecnologica, y la-

Alternativas...

mentamos que todavia no haya ningin formato de soft-
ware —ni siquiera el CD— capaz de llevar a

Die Hard Trilogy

810

buen fin semejante proyecto. Time Cri

PlaySstion

9nopsan2

Si se hubiese programado en dos
o tres CD el resultado seria muy

diferente. Nuestras reverencias,

[ ] m B GRAFICOS Sin comentarios 9 BACCION Siempre igual 2
PI aystatlon.,. W SONIDO Muy mejorable 3 B PRESENTACION El propio juego 6
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Sélo técnica 8 disculpas, sefores.

p3

0121

yo u

aulzebyy uonieigAeyd 9p ejourdss je)

~
=J

¢



ficial espafiola de PlayStation Magazine

dicion o

1

E

=~
{o]

Todos los veranos €l mismo problema: insectos por todas partes y ningt'ln insecticida
eficiente... Psygnosis ha dado con una solucién para acabar con los mosquitos. Misiles.

L11 Una fote tuya reventando un rohet enemigo. Estas cosas pasan mucho en SH.
[21 Es mejor no acercarse demasiado a alguien con tan mal humor. [3] Las aranas

stin por
pero aun asi merece morir.

on Starship Troopers en la cartelera de todos
c los cines (y los dos siglos que llevamos oyen-

do maravillas de Shadow Master), hasta el

mas escéptico estard deseando hacerse con lo

nuevo de Psygnosis sin siquiera leer antes
nuestro analisis. No vamos a prohibirselo, pero tenemos
la obligacién moral de anunciar dos malas nuevas: pri-
mero, que no tiene nada que ver con la pelicula, lo de las
arafias es una mera casualidad; y segundo, que no se
trata del juegazo que esperabamos... {Pero sigue
leyendo, no te vayas!

Con la demo que incluimos en el nimero anterior de
PSM, no hace falta echar mas flores. Shadow Master es
un juego técnicamente perfecto. Observaras que Psyg-
nosis ha utilizado el mismo generador de luz que en G-
Police (el mejor que hemos visto), pero aqui el resultado
es atin mejor. ;Como se explica esto? En SM, tanto ti
como tus enemigos os desplazais a ras de suelo, por lo
que cada misil, explosién, bomba o disparo propaga un
halo de luz a su alrededor que siempre se reflecta en
escenario. Si lanzas un misil de largo alcance, puedes
ver el reflejo azul del
propulsor a lo largo de
toda su trayectoria mu-
cho después de haberlo
perdido de vista. Y des-
pués, cuando impacta,

ias partes. Su disefio y su animacién son la mar de bonitas,

no sélo se ve la explosion a lo lejos: todo el entorno que
rodea al punto de impacto se ilumina.

Vale, es verdad, la luz a tiempo real no es nada nue-
vo. Sin embargo, son pocos los titulos que pueden per-
mitirse una iluminacién politicamente correcta mante-
niendo la misma suavidad en la animacion (Tomb Raider
2o ha conseguido, pero Deathtrap Dungeon es un buen
ejemplo de lo que suele suceder). Shadow Master ha lle-
vado las posibilidades gréficas de PlayStation més alla
de lo que creiamos posible. La animacién de los enemi-
gos y la suavidad de la camara sélo podian venir de la
mano de Psygnosis...

Pero no es suficiente. Por mas que nos gusten los en-
tornos, al mas puro estilo de Christos Achilleos o H. R.
Giger, hay otras cosas importantes ademds de los grafi-
cos: la jugabilidad, la adictividad, la durabilidad... Y lle-
gados a este punto no podemos utilizar el mismo tono.

SM te conduce a lo largo de 16 pantallas repartidas
por siete mundos diferentes; escenarios retro-futuristas
(no muy variados) al estilo Tunnel B1. La mecénica de
juego es muy similar a la de BLAM! Machinehead: vas
montado en un vehiculo cargado de armas termonuclea-
res con el Gnico propoésito de eliminar a tu paso a todo
bicho viviente. Shadow Master, en cambio, ha intentado

[11 Una criatura bhipeda.
Muy Marvel. Destrozalo.

Qué maravilla. [3] Dispa-
ra al interruptor y se
abririd un muro enorme.



Analégico

GOMPATIBLE

i Jugador

HEDITOR Sony/Psygnosis B FABRICANTE HammerHead
W DISPONIBLE Si  BORIGEN Gran Bretafia
H PRECIO 8.490 pesetas W GENERD Shoot 'em up

[11 Los efectos de luz
son la mar de buenos.
[21 Qué asco. Esta
serpiente maydscula
hrota de la nada y te
escupe esa porgueria
de color violeta. [3]
Uno de los niveles es-
tile egipcio. [4] Las
explosiones estan
muy bien: todo se
desmenuza en cientos
de poligonos. [51 Es-
tos super robots le
dan a uno temblores.

evadir el gran defecto del que el titulo de Core Desing
adolecia: las misiones. En cada nivel de BLAM habia un
montén de objetivos que destruir, aparatos que activary
cosas que proteger. Muy complicado (ademas, no estaba
traducido al castellano). Para evitar esto, los creadores
de Wipeout han ideado misiones mas sencillitas. Lo que
se presentan como objetivos diferentes se puede resu-
mir en una frase para todo el juego: achicharrar todo lo
que se mueva. No es muy original. Eso si: todas las pan-
tallas estan repletas de puertas cerradas. Para abrirlas
debes buscar diferentes tipos de interruptores (algunas
puertas se abren mediante combinaciones de simbolos,
(te suena?). Cuando logras abrir una entrada que estd en
el otro extremo del nivel, aparece la imagen de la puerta
abriéndose, como en Tomb Raider y Nightmare Creatu-
res.

Los controles resultan tan complicados en la primera
partida como en la enésima. Si vas avanzando y pulsas
triangulo para seleccionar un arma, mas te vale decidir-
te rapido: tu vehiculo continia solo, y no es posible diri-
girlo hasta que sales del meni de armas. Esto suele pro-
vocar desagradables encuentros con ardcnidos poco
hospitalarios, y cuando recuperas el control de aparato
es demasiado tarde. Ademas, cuando te encuentras en
un pasillo angosto y aparece algln enemigo, la falta de
espacio te impide utilizar los botones L1 y R1 (desplaza-
miento lateral) para esquivar sus proyectiles. Entonces
es cuando la jugabilidad se reduce a disparar todo lo
que puedas y ver quién cae primero. Y claro, si son va-
rios enemigos contra ti, sabes quién tiene las de perder,
;no? La tnica forma de pasar la mayoria de los puntos
conflictivos es memaorizarlos. Cuando te han matado
doce veces seguidas en el mismo sitio, acabas deducien-
do que la (nica forma de pasar es usando cierto tipo de
arma. No hay lugar para la improvisacién. De hecho, to-
dos los malos aparecen siempre en los mismos sitios, y
muchos incluso carecen de inteligencia artificial: los que
no disparan salen como fieras a por ti nada mas verte,

VEREDICTO

[1]1 Recoge eso y conse-
guirds mas y mejores
armas. [2]1 Es Mike Ty-
son version robot, y vie-
ne directo a darte un
bofetén de caballo. Neo
digas que no te hemos
avisado.

en linea recta. Suelen necesitar muy pocos disparos para
saltar en pedazos, pero, ;jsabes qué hacen si en lugar de
matarlos te apartas? jPasan de til Increible. Y no creas
que los que si estan dotados de inteligencia son mucho
mas listos: toda su sabiduria consiste en disparar sin
tregua hacia el lugar en el que te encuentras (encajando
toda tu ofensiva sin inmutarse, sin cubrirse, sin huir, sin
asconderse...).

Psygnosis ha recaido en uno de los grandes defectos
del que fuera la gran decepcion del afio pasado, Monster
Trucks: la excesiva amortiguacion del vehiculo vy la exa-
gerada sensacion de inercia. Tu «coche» estd tan suave-
mente amortiguado que el mas pequefio desnivel des-
controla el campo de vision (y esta vez no hay una
vista en tercera persona para solucionarlo).
Ademads, en cuanto alcanzas cierta velocidad
es imposible detener el vehiculo en seco;
continia unos metros por inercia.

hadow Master es uno de esos pro-
gramas que cuando los ves funcionando
en la pantalla de tu tienda de juegos te
enamoran. Es verdad, la animacion de los
enemigos, la calidad gréafica, la amplia lista de armas y la
finisima reaccidn de los controles no tienen preceden-
tes.

La presentacion nos ha encantado: empieza con una
intro al estilo Colony Wars narrada en castellano que te
sumerge en la historia (eres el Gnico que puede averi-
guar qué pasa en el planeta «X», donde han enviado a un
montén de exploradores que no han vuelto, bla, bla,
bla). Después, al comenzar cada mision, el narrador te

Alternativas...

cuenta cuales son tus objetivos, donde te recogeran, Disruptor 8/10 Psmz2
etc. Todo acompafado de una banda sonora sublime...
Una ambientacion inmejorable, lo reconocemos. Tunne! B1 8/10
Sin embargo, después del «nirvana» que experi- BLAM!
mentas con las dos o tres primeras partidas, te Machinehead  8/10
das cuenta de sus fallos. Unos fallos bastante =
serios. En fin, una verdadera lastima. tnL ] Exhumed 8/10 PS5

PlayStation ..

W GRAFICOS Perfectos @ M ACCION Mucha... repetitiva 5 Shadow Master podria haberse
convertido en la revelacién de la
Masica genial, efectos... 8 B PRESENTACION Psygnosis 6 temporada. Sus poces pero graves
fallos le han asestado una
Cinco minutos 5 B ORIGINALIDAD iUn shooteren he! 3 pun trapera...
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Periféricos |

De los creadores del Hiper Drive (pad/volante) y los tinicos mandos
inalambricos para PlayStation, Ilega el nuevo VRF1: estavezCON pedales...

ATENCION: El volante analizado en estas paginas no co-
onde al g entamos en nuestre especial de peri-
s publicadc PSM13. que en nuestro nimero
de enero cometimos un error imperdonable: analizamos el
VRF1 de Access Line y acompanamos el texto con la ima-
gen del VRF1 X-CELERATOR de Blaze. La dife entre
ambos ste rl els es evidente: el de £ Line no
tiene pedales y el X-CELERATOR si. Aclarado esto, so6lo has
I VRF1 gue viste e dos meses en «Perifé-
0 pedales (aunque por lo demas
Nos perdonaras algan dia,
iverdady?

Este es el VRF1
Arcade Stee-
ring Wheel de
Access Line.
Sin pedales.

Producto:

Caracteristicas

Este VRF1 cuenta con 180° gra-
dos de giro, cuatro botones analé-
gicos, pedales de aceleracion y fre-
no, todos los botones del pad y un
botén (Hiper Steer) que duplica la
sensibilidad analégica. Tanto la in-
clinacién.como la longitud del eje
del volante son ajustables y, si el
destino te ha castigado con una Sa-
turn o una N64, este steering wheel
es compatible con las tres maqui-
nas... ;Pero para qué querrias td se-
mejantes trastos en casa? La parte
mala es que carece de cruceta mul-
tidireccional, no funciona si los pe-
dales no estian conectados y no hay

VRF1 X-Celerator

magico botén que pase de modo di-
gital a modo analégico.

El boton Hiper
Steer

El Hiper Steer tiene una funcién
similar al boton mode del Race Lea-
der 32 (analizado en nuestro ante-
rior numero): sirve para duplicar la
sensibilidad analdgica del volante,
comprimiendo los 180° de giro en
unos 90°. Resuita muy atil en cier-
tos juegos para tomar curvas com-
plicadas, pero recomendamos que
no hagas uso de él hasta no contro-
lar el aparato a la perfeccién en el
modo normal (la dificultad en.algu-
nos juegos aumenta demasiado).

Sentido y
sensibilidad

Los 180° de recorrido en modo
normal permiten una buena gra-
duacién (tanto en virajes leves




A PRUEBA CON...

Wipeout 2097

Se trata del juego con mejor res-
puesta analdgica de la historia, no
hay volante en el mundo que le
haga justicia. Sin embargo, gracias
a la perfecta graduacién de sus cur-
vas y la suavidad caracteristica de
los juegos de Psygnosis, cualquiera
puede convertirse en un experto de
Wipeout pilotando un VRF1. Ideal
sobre todo para los modos vector y
venom. Nuestros expertos reco-
miendan traspasar los frenos de
aire a los pedales, el acelerador al
boton analogico izquierdo, el dispa-
ro a cualquiera de los botones digi-
tales derechos y «arriba» y «abajo»
a los dos controles analogicos dere-
chos. Esta configuracion te permiti-
ra estar al tanto de la proa, subién-
dola al principio de las rampas y
bajandola en los descensos para
evitar que el aire te frene. ;Nunca te
ha dicho la CPU algo asi como per-
fect lap? No tardara en hacerlo si si-
gues nuestro consejo.

F1 ‘97
El VRF1 no es nada recomendable
para el modo Grand Prix, que exige

un control demasiado preciso y ra-
pido. Resulta inevitable salirse del
asfalto en la mayoria de las curvas
cerradas. En modo arcade no hay
ningin problema, pero recomenda-
mos traspasar la funcion de freno a
un boton digital o reducir el recorri-
do del pedal izquierdo (freno) para
que la respuesta sea mas efectiva.
Ni se te ocurra probarlo en el Grand
Prix del FI original: tardaras meses
en volver a encontrar el asfalto.

Funciona muy bien. Como en el

%

|
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caso de Wipeout 2097, Rage Racer
se ajusta perfectamente a cualquier
mando analogico. En este caso el
boton Hiper Steer te serd de gran
utilidad: aumenta el recorrido de
giro en el mend de controles al ma-
ximo que el VRF1 permite (180 gra-
dos) y utiliza el boton duplicador
de sensibilidad en las curvas cerra-
das. Llegaras a la meta sin un solo
rasguno. En la tercera pista, para
todos los niveles de carrera, lo me-
jor es configurar el giro al maximo
(260°) y mantener activado el Hiper
Steer durante todo el tiempo. Cuan-
do lo pruebes entenderas por qué,

[ cumer
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8 TAG HEUER Officlal Timing

V-Rally
Imposible. La brusca reaccion de los
coches ante el mas leve movimiento
del volante hace impracticable un
control preciso. V-Rally presenta se-
rios problemas incluso con los peri-
féricos mas suaves: el recio control
del VRF1 X-CELERATOR te confinara
a permanecer casi todo el tiempo ti-
rado en la cuneta boca abajo. No
hay ninguna configuraciéon de boto-
nes que resulte factible para un ti-
tulo de tales caracteristicas. El se-
creto esta en practicar,

practicar y practicar.
Evidentemente, lo primero
que habras de hacer es se-
leccionar el Peugeot 106.
La configuracién del coche
para pistas de arena o tie-
rra: amortiguacion baja,
marchas largas y subvira-
do casi al maximo. Para
pistas de nieve: amorti-
guacion media, marchas
largas y subvirado maxi-

r

.

mo (no lleves nunca el pedal de ace-
leracion a mas de la mitad del reco-
rrido). Para asfalto: amortiguacion
baja, marchas medias o cortas (de-
pende de la dificultad de la pista) y
subvirado casi al maximo o amorti-
guacién alta, marchas medias/lar-
gas y sobrevirado minimo. jAh! Y
que no se te ocurra reconfigurar el
volante, usar el Hiper Steer o cam-
biar de coche ;vale?

Periférico cedido
para anzalisis

por I-MAN

Tel. [93] 443 85 97

controles de cualquier juego y cam-
biar las funciones de lugar. Configu-
rando dos botones analdgicos como
«arriba» y «abajo» podras convertir-
te en un verdadero Top-Gun en Ace
Combat 2, por ejemplo, pero debes
saber que no resulta nada facil re-
cordar dénde estan los con-

troles cuando tienes un

Mig26 pegado a la cola...

como en curvas mortales), pero el
giro no es tan suave como el del
Race Leader 32, y si bien no es tan
duro como con el Per4Mer, resulta
dificil calcular el angulo exacto a
gran velocidad. El resultado: una es-
tupenda respuesta con juegos de
gran suavidad y un control extrema-
damente complicado con titulos que
requieren gran precision y rapidez
en cualquier tipo de curvas (consulta
nuestro apartado A Prueba Con...).
Técnicamente es un aparato de
gran precisidn, y los botones analo-
gicos —exclusivos, no los tiene nin-
gln otro volante aparte de su ante-
cesor— proporcionan el recorrido
suficiente. Sin embargo, la fiabilidad
de estos botones depende mas del

juego que del volante en si: en oca-
siones no se percibe una funcion
hasta llegar a mas de la mitad del re-
corrido analégico.

EI VRF1 no funciona si los peda-
les no estan conectados, lo que con-
duce a que algunas funciones se re-
pitan en pedales y botones anal6gi-
cos. Si tienes la paciencia suficiente,
siempre puedes acudir al meni de

reprogr do las fi en el menu de

controles. No podemos concetler una puntua-

cion mayor a un periférico que sélo responde
y iN=- hien a algunos jueyos, si bien ¥ mere-
ce una iendo en a gque da ser-
vicio a tres consolas distintas.

VEREDICTO

Preciso, con L legicos, pedal
clinacién y longitud ajustable... Pero el control
es demasiado duro para gran cantidad de jue-
gos y los hotones analagicos sdlo se utilizan
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Echamos UNa ojeada retrospectiva alos juegos que moldearon la PlayStation en
su momento y que ahora reaparecen en Platinum precio de ganga.

A menudo, ias cosas
sencillas de la vida
son las gque mayor pla-
cer proporcionan.
Munca ha sido mas
cierto como en Bust-A-
Move 2. Dispara contra
todas esas bolas, reii-
ne tres en raya y con-
templa cé6mo explotan.
Después sélo tienes
que repetir el proceso
durante tres o cuatro
horas.

LI SIS B — R —

BMEDITOR New Software Center

B APARICION  Septiembre 1996

HPRECIO 3.990 pesetas

o lo confundas con un ti-
tulo dance ‘'em up de
Squaresoft denominado
Bust A Move y que estd a
punto de aparecer para
PlayStation. Bust-A-Move 2 es un
maravilloso juego de puzzles que
denota una clara influencia de Te-
tris, un clasico del género. Bust-A-
Move 2 obtuvo una buena acepta-
cién tras su primer lanzamiento. La

Wi 2
=y

mayoria de los fabricantes se empe-
fiaban en sacar provecho al hardwa-
re de PlayStation para exhibir grafi-
cos, v llega Taito y presenta un titu-
lo digno de la venerable Commodo-
re 64. Juzgar Bust-A-Move 2 por la
sencillez de sus graficos seria un
error. Porque bajo su aspecto sim-
plista subyace uno de los juegos de
encaje mas diabdlicos y adictivos
que han aparecido para PlayStation,
y uno de los pocos que continua
ofreciendo la misma jugabilidad
tras afio y medio de vida.

Como tantos otros titulos de
puzzles, Bust-A-Move 2 es de com-
pleja definicion, hay que jugar con

él para entenderlo, pero bastaran
cinco minutos para que te engan-
che de por vida. Es mas, es tan facil
de entender que cualquiera, conso-
lero veterano o principiante, puede
disfrutarlo, de modo que se con-
vierte en un perfecto «juego so-
cial». Es del tipo de juegos que se
erige en centro de la velada, tanto
entre colegas como en familia. Por
el precio Platinum, ningtn propieta-
rio de PlayStation que se precie de-
beria quedarse sin su copia.

VEREDICTO 9/10

En el modo para un jugador luchas contra todo tipo de trampas mientras intentas limpiar ia pantaila contrarreloj.

Juega contra la magqui-
na o, mejor aun, contra
un amigo. En el juego

aparecen un pufiade de

| cilamie e L
gue te haran reir a man-
dibula batiente.



[11 Los efectos de las lla-
mas son de lo poco que ha
quedado desfasado. [2] Esto
de ohservar el terreno y es-
quivar la muerte desde las
alturas es tan divertido
como siempre.
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WEDITOR Proein
M APARICION Diciembre 1995
M PRECIO 3.990 pesetas

ucho antes de que Tomb
Rider fuese siquiera un
proyecto a los ojos de
sus disefnadores, Core ya
aspiraba a estar entre los
grandes de la industria de desarro-
llo para PlayStation, como lo de-
muestra este simulador de helicop-
teros arcade. Thunderhawk 2 se
mantiene como uno de los mejores
shoot ‘em up en 3-D.

El titulo te sitda en la cabina de
un helicéptero de ataque del proto-
tipo AH-73M Thunderhawk, y pre-
senta mas de 25 misiones divididas
en ocho campaias diferentes.
Cuenta con un sencillo argumento
(atacar y aniquilar al enemigo), con
objetivos que implican tareas de es-
colta, asaltos a tierra, busquedas y
rescates, ataques por mar y embos-
cadas. Para ayudarte en tus haza-
fas, el Thunderhawk puede equi-
parse con un amplio abanico de sis-

[11 Actua muestra unas repe-
ticiones estupendas. [2] Un
pase durante la primera par-
te. [31 Los jugadores son un
tanto angulosos para nuestro
gusto. [4] Los iconos cambian
para indicarte cuando reali-
zar movimientos como un

o un cah

temas de armamento. El sistema de
control es muy facil de manejar, sin
por ello renunciar a una sensacion
de pilotaje realista, y la magnifica
seleccién de perspectivas logra que
no pierdas detalle de la accién. Si a
todo esto afades unos graficos
muy elaborados para su tiempo, te
encuentras ante un juego soberbio.
No resultaria extrafio que se viese
eclipsado por el impresionante G-
Police de Psygnosis, pero de mo-
mento se conserva como una juga-
ble y cautivadora combinacién de
simulador de vuelo y disparos.

VEREDICTO 8/10

W EDITOR Sony
MW APARICION Diciembre 1995
W PRECIO 3.990 pesetas

rimero de la larga serie de
simuladores de deportes
Actua de Gremlin, Actua
Soccer se convirtio ense-
guida en el buque insig-
nia de la compaiiia en titulos Play-
Station, y con acierto. Incluso aho-
ra, casi dos afios después de su lan-
zamiento, sigue siendo un juego de
fatbol diabdlico. Actua se diferencia
de sus rivales en que, en vez de op-
tar por un estilo arcade, opté por
unos escenarios mas elaborados.
No es un juego de facil dominio y el
sistema de control requiere algo de
practica, pero una vez que marques
tu primer gol no podras dejar de ju-
garlo.

AS es uno de los pocos juegos
de fltbol que te permite jugar como
en la vida real. Esto se complemen-
ta con unos esmerados graficos po-
ligonales, mientras la cdmara te
permite ver casi todo el terreno de

Cuando aparecid, Thun-
derhawk 2 era, grafi-
camente, uno de los
juegos mas arrebhata-
dores gue existian,
aparte de los arcade,
claro. Pero, pese a sus
dos aiiitos, continiia
tan vigente como al
principio.

Los jugadores interactian en un estadio en 3-D.

juego. Pero quizas la gran cualidad
de AS reside en la IA de los jugado-
res controlados por el ordenador.
Tanto el resto de tu equipo como el
contrario se comportan con gran re-
alismo, lo que te permite confiar en
tus compaiieros y dedicarte a prac-
ticar jugadas individuales. Ademds,
batir la defensa contraria es todo un
reto. De hecho, el tnico problema
real con AS es que la secuela, Actua
Soccer 2, ha aparecido hace muy
poco y supera en casi todos los sen-
tidos al original. No obstante, al
precio de la gama Platinum, Actua
Soccer es una tentadora propuesta.

VEREDICTO 7/10
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[11 Los graficos son impre-
sionantes. [2] El flipper su-
perior ainade mas diversion.
[3]1 Todas las se dej;
jugar mejor en perspectiva
3-D. [4]1 La mesa Extreme
Sports dispone de un montén
de opciones divertidas.

HMEDITOR New Software Center

B APARICION Marzo 1996

W PRECIO 3.990 pesetas

ligual que la otra licencia

de la pelicula, Die Hard

Trilogy de Fox Interacti-

ve, AT se divide en tres

partes basadas en cada
uno de los tres filmes. A diferencia
de Die Hard, todas las partes fun-
cionan bajo idéntico mecanismo:
disparos en 3-D con perspectiva en
primera persona al estilo Doom. En
cada seccion debes avanzar a tra-
vés de misiones infestadas de

[71Usa el arma para derribar los muros. [1 Tranquilo, ese
reptil asqueroso no durara mucho contra el lanzallamas.

g 'rue Pinball

B EDITOR Ocean
B APARICION Julio 1995
H PRECIO 3.990 pesetas

os juegos pinball para or-
L denador siempre han sido
bichos raros. Después de
todo, gran parte de la
atraccion de pinball resi-
de en la respuesta fisica de los flip-
pers. En cualquier caso, y teniendo
en cuenta el resto de las versiones
existentes, True Pinball era y sigue
siendo una de las mejores que se
han conseguido. El juego permite
escoger entre cuatro mesas diferen-
tes, Extreme Sports, Babewatch, Vi-
kings, y Law ‘n Justice, cada una

aliens y con trampas cada vez mas
dificiles de sortear, consiguiendo
objetivos especificos mientras lu-
chas contra enemigos amorfos.
Como es habitual, empiezas el jue-
go con una limitada seleccion de ar-
mas de bajo calibre y vas logrando
nuevo armamento a medida que
progresas. Por suerte, cada vez que
completas tus objetivos tienes acce-
S0 a una area de bonificacién reple-
ta de municiones y armamento.
Desde el punto de vista grafico, el
juego todavia resulta impresionan-
te: la oscuridad representada en las
peliculas se escenifica a la perfec-
cién y los aliens incluso parecen pe-
ligrosos. Su comportamiento res-
ponde a la IA: te persiguen y se
ocultan cuando resultan heridos.
Los escenarios del juego son un ele-
mento esencial del éxito de AT, que
cuenta también con unos excelen-
tes efectos sonoros, muchos de
ellos extraidos de las peliculas. A
pesar de su edad, Alien Trilogy se
mantiene como uno de los mejores
shoot ‘em up en primera persona
para PlayStation.

con su docena de secuencias, ade-
mas de la bola extra y la opcién
multiball. Y, algo sorprendente en
un titulo de pinball, TP también
ofrece tres perspectivas distintas en
cada mesa, la tradicional arriba-
abajo en 2-D y dos dngulos en 3-D.
Las mesas poseen un disefio estu-
pendo, los sonidos y los graficos
son excelentes, y el manejo de los
flippers es sencillo. True Pinball in-
tenta ser lo mas realista posible, lo
que significa que desaprovecha las
posibilidades del formato informati-
co de incluir subjuegos y mesas in-
concebibles en el mundo real. Pero
si buscabas un simulador de pinball
realista, lo has encontrado.

VEREDICTO 7/10

Las cuatro mesas tematicas estan repletas de detalles y subjuegos.

[71 Un gran territorio explorado. []1 Ten cuidado, esos cerdos
tienen la mania de saltar por encima del muro cuando te das
la vuelta.




Toda la HISTORIA PSM a tu alcance...

;Tienes inquietudes arqueoloégicas? ;Sientes nostalgia cronica?
;Te interesa la antropologia? No sufras mas. A partir de ahora puedes
hacerte con aquel nimero estupendo de PSM que se te escapo por
razones ajenas a tu voluntad y que necesitas desesperadamente

para que tu vida cobre sentido de nuevo.

QLA revista Playstelion mas vendida del munds I [Ill

CD 6: Exhumed, Smash
Court Tennis, Tenka, Spider
(demos jugables)

FIVAL FANTASY

WL 185 P

La nuévd
del realismo

‘L" a Fraustation mas venids el muada NULLILE )

CD 7: Micro Machines V3,
Monster Trucks,
Porsche Challenge,
Excalibur 2555 AD
(demos jugables)

COMMAND & CONQUER:

RED ALERT

L

La revista PiagStation mas vendida del mundo .

[La repista Fiags ation mas vendida del mundo m
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CD 8: Rage Racer,
Agent Armstrong,
Speedster,
Little Big Adventure
(demos jugables)

La revista PlagStation mas vendida del mundo

L reviata PrayStation mas vendiga delmundo’ L1 [
CD 9: Riot, Jonah Lomu
Rugby, Rayman,

Fade to Black
(demos jugables)

CD 11: Formula 1’97,
Rapid Racer,
Nightmare Creatures,
Fantastic Four
(demos jugables)

Recorte por aqui

CD 12: Croc,
PaRappa the Rapper,
Test Drive 4,
Abe’s Oddyssee
(demos jugables)

Consigue los numeros atrasados

de PlayStation Magazine a 975 ptas. cada uno

PIDELOS INDICANDO CLARAMENTE TU NOMBRE Y DIRECCION A:
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CD 13: Tomb Raider 2,
Ace Combat 2,
Broken Swovrd 2,
Colony Wars,
Machine Hunter
(demos jugables)

'La revista PiayStation miés vendida del mundo ULLLLuLL

CD 10: Overboard!,
Rally Cross, Actua Golf 2,
Kurushi
(demos jugables)
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La revista PlayStation mas vendida del mundo -

CD 14: Crash Bandicoot 2,
TOCA, G-Police, F
elony 11-79,
Shadow Master,
Hercules
(demos jugables)

DESEO RECIBIR, AL PRECIO DE PORTRDRA LOS EJENMPLARES SENALRADOS CON UNR #

61 70O 81 91

Forma de pago

100 1100 120 130 1401

[[J Adjunto talén nominativo a MC Ediciones S.A.

[] Tarjeta de crédito
] VISA (16 digitos) []

American Express (15 digitos)

N.° L

I

Nombre del titular: . ...

Caducidad: ...........



Edicion oficial espafnola de PlayStation Magazine

Este mes nuestra seccion de trucos empieza la ofensiva con Command & Conquer: Red Alert
y finaliza el asalto con COOl Boarders 2. sera dificil despegarte de la pantalla...

COMMAND & CONQUER: RED ALERT

ESTRUCTURAS GENERALES DE LAS UNI-
DADES TACTICAS

ZONA DE CONSTRUCCION

Para erigir una zona de construccion necesitaras un
MCV y un terreno donde emplazarlo. Si los tanques o
unidades enemigas atacan tu zona constantemente,
construye una muralla alrededor de ésta para proteger-
la.

PLANTA DE ENERGIA

Una de las primeras estructuras que deberias construir
es una planta de energia, pues dara suministro a toda la
estructura e influira en el tiempo de fabricacion de otras
estructuras y unidades. Cuantas mas estructuras ten-
gas, mas energia necesitaras.

PLANTAS DE ENERGIA AVANZADAS

Son el doble de resistentes que una planta de energia
convencional y necesitan menos espacio que dos plan-
tas normales. Su Unico inconveniente es que, al tratarse
de una estructura simple, el enemigo puede destruirla
por completo sin demasiado esfuerzo.

REFINERIA DE MINERALES

Como minimo deberias construir una para alma-
cenar y refinar minerales y para ingresar fondos.
Cada refineria puede acumular mas de 2.000
créditos de minerales y se presenta con un
camion estandar. Cuando construyas una
refineria asegurate de dejar espacio sufi-

ciente al camion para que pueda en-

trar y salir del local sin problemas.

SILO DE MINERALES

Cada silo puede acumular hasta
1.500 créditos de minerales. Ne-
cesitaras utilizar los silos cuando

la refineria haya llegado al limite de su capacidad o per-
deras todos los minerales que no puedas almacenar.

CUARTEL

Los cuarteles te proveeran de soldados de infanteria.
Deberas construirlos una vez poseas una planta de
energia, que te ofrecera la defensa inicial.

INDUSTRIA BELICA

Las fabricas te suministraran una gran variedad de vehi-
culos para enfrentarte al enemigo en las batallas. Re-
cuerda que debes dejar suficiente espacio alrededor de
ellas para que los vehiculos puedan maniobrar.

TALLERES DE SERVICIO

Estos talleres mantendran y repararan todos los vehicu-
los, incluidos los aviones, y pueden utilizarse también
para vender vehiculos a la mitad del precio al que los
adquiriste. Construyelos siempre cerca del frente, asi
los vehiculos averiados tendran que recorrer menos dis-
tancia al regresar del campo de batalla.

TORRE DE RADAR

Con el radar podras ver la localizacion de todas las uni-
dades enemigas, pero solo en las areas que ya hayas
explorado.

CENTRO TECNOLOGICO
Te permitira crear estructuras y vehiculos de tecnologia
mas avanzada. También son necesarios para lanzar sa-
télites GPS. (Solo aliados).

MURALLA DE HORMIGON

Es una de las mejores defensas de tierra. Puede emple-
arse para bloquear el paso de los tanques pesados y
también para emboscar a las tropas enemigas

con el objetivo de aniquilarlas.
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Edicion oficial espanola de PlayStation Magazine

Trucosl_

VEHICULOS

MINADOR

Un vehiculo para sembrar minas puede ser la mejor
arma contra los tanques. Si quieres extraer el maximo
rendimiento de estos vehiculos, utilizalos para colocar
minas en puentes, yacirmentos de mmErales enemigos
v desfiladeros

CAMION DE MINERALES

Suministrados junte con una refinena o fabricados por
encargo, los camiones de minerales son vitales para tu
Supervivencia, pues 1e permitiran OhTE‘nPI INgresos,
siempre gue esten cerca de un yacimienic de mingrales
Protegelos a toda costa

MCV

Estas unidades moviles se usan para erigir zonas de
construccion donde guieras, siempre gue el lugar este
libre. Elige de forma estratégica el lugar en que empla
zar las obras

TRANSPORTADORES

Pueden acarrear mas de cinco unidades de tierra de una
sola vez, y gracias a su velacidad y fuerza son también
tdeales para tareas de reconocimiento

SOLDADOS

INGENIERD

LOS Ingenieros sirven para reparar las estructuras dana
das y para hacerse con estructuras enemigas, pero solo
cuando el nivel de dafos del edificio sea inferior al 75%

SOLDADOS DE LAS UNIDADES
TACTICAS ALIADAS

INFANTERIA DE MISILES

Estos muchachos son magnificos destruyendo aviones
y vehiculos blindados, pero ademas pueden desplazas
se dondequiera que esté la accion

ESPIA

Los espias se parecen mucho a los soldados de la infan
teria enemiaga, por lo que pueden pasar desapercibidos
e introducirse en una base enemiga. Cuidado con los
perros, porque pueden oifatear a los espias y matarlos
5l se les presenta la ocasion.

LADRON
Si logras colar un ladraon en un edificio enermigo robara
la mitad de sus creditos

ESTRUCTURAS

BARRICADAS
No podras destruir 1as barricadas con la infanteria ni

con vehiculos ligeros, pero prueba con granadas, misi
fes y tangues... No lo resistiran

ARMAS AA

Las armas AA son muy resistentes y de disparo rapido
Su efectividad es soberbla destruyendo MiCs, bombar
deros, helicopteros y aviones enemigos que estén a
tiro

UNIDADES NAVALES

LANCHA

Las lanchas son rapidas y ofrecen una magnifica preci
sion de tiro, pero sucumben con facilidad ante los sub
martnos enemigos. Manfen tus lanchas siempre en mo
vimiento cuando se hibre una batalia

DESTRUCTOR

Los misiles stinger situados sobre los destructores pue
den disparar contra las unidades asreas dos veces mads
rapido gue contra las de terrestres o navales, por lo gue
son la defensa ideal contra los atagues aerens

BUUL i’ . B_P_TIDNS

CRUCERO

Los cruceros transportan provectiles tres veces mas
destructivos que los que posee la artilleria, pero no san
muy efectivos hundiendo submarinos y sus defensas
son !H'\Ufl( lentes ante ataques aereos

UNIDADES AEREAS

LONGBOW

Ademas de recargar municion con rapidez, los helicop
teras longhow transportan seis misiles rastreadores de
calor que encontraran y destruiian cualguier unidad
enemiga. Cada misil eguivale a un disparo desde un
tangue gigantesco, por lo que son deales para destruir
unidades de poderoso blindaje

UNIDADES DE FUERZAS ESPECIALES

SATELITES GPS

Los satelites GPS tardan ocho minulos en recargarse v,
una vez activados, sirven como radares para cubrir
toda ef area de operaciones

SONAR

El sonar se recargara y estara listo para su uso cada 10
minutos. Una vez activado, el sonar mostrara la posi
cion de todos los submarinos enemigos

TELETRANSPORTADOR

El teletransportador se cargara cada siete minutos y
puede desplazar a cualquier vehiculo o unidad naval de
un lugar al sigulente en unos tres minutoes. Cada vez
gue lo utilizas corres el riesgo de crear un torbellino
temporal que destruira cinco de tus unidades o estruc
turas




SOLDADOS DE LAS UNIDADES
TACTICAS SOVIETICAS

GRANADERO

Resultan muy utiles para destruir defensas enemigas y pe-
quenas estructuras, pera cuando mueren explotan, asi
que mas te vale que los granaderos heridos estén bien le-
jos de [0s sanos

| DPTIONS

INFANTERIA LANZALLAMAS

Cada uno de los soldados lleva un lanzallamas que cubre
un area bastante amplia y que causara danos a la mfante
4 enemida 4 su altance

PERRO DE ATAQUE

Son muy utiles para hallar espias en [a base y para elirmi
narios, pero 50lo si pueden acercarse lo suficiente sin reci
bir ningun disparo.

ESTRUCTURAS

ALAMERADO

Son el doble de resistentes gue las trincheras, pero contr
nuan siendo débiles para soportar ataques con granadas,
mistles y vehiculos blindadas

TESLA COIL

Tardan ocho sequndos en recargarse, pero san las mejo
res defensas para los atagues por tierra y mar (solo sovie
ticos). La electricidad gue producen basta para destruir un
tanque ligero al instante

UNIDADES NAVALES

SUEMARINO

Los submarinos trabajan mejor en flotas. Atacaran contra
todo lo que se les ponga por delante en el modo de vig)
lancid. Poseen una gran capacidad de ataque y cuando se
sumergen son invisibles

UNIDADES AEREAS

YAK

Sirven para hombardear a (3 infanteria y destruir venhicu
los ligeros y estructuras pequenas. Se recargan con rapi
dez, pero asegurate de hacer blanco directo cuando apun
tes al enemigo

MIG

Los MIG son muy rapidos, pero delicados debido a su bajo
blindaje. Cada MiC puede recargarse con rapidez y puede
transportar hasta seis misiles rastreadores, por lo que sen
perfectos para apuntar a estructuras enermigas vitales

HIND
Estan equipados con la misma municion que los yaks,
pero, a diferencia de éstos, los hinds pueden mantenerse

en posicion fija para un disparo mas preciso. Su tiempo de
carga es minimo y acabaran con cualquier unidad enemi-
ga.

UNIDADES ESPECIALES

TELON DE ACERO

El telon de acero se recarga cada 11 minutos y puede mo-
dificar la estructura molecular de una unidad, inmunizan-
dola por un periodo de 45 segundos.

ARMA NUCLEAR

Tarda 13 minutos en recargarse y puede causar daros de
considerable envergadura a estructuras grandes cuando
su cabeza nuclear esta activada.

PARABOMBAS

Se recarga cada 14 minutos y despachara un avion con
explosivos para liquidar los objetivos que estén en su
punto de mira. Intenta apuntar siempre a grandes estruc-
turas o arupos de unidades, porque las parabombas no
SO0 muy precisas

COOLBOARDERS 2

TABLAS DE BONUS
Establece fas maximas puntuaciones para todas las
pistas en el modo Freeride

JUEGA COMO ALIEN Y SNOWMAN f

Debes completar fos 100 movimientos en el raodo 4
Master y establecer todos los records en el mado ”
Freeride y el 4

CARRERAS INVERTIDAS

Completa las nueve rondas en el modo

Snowboarding Cambiried y consigue si-

tuarte en la primera posicion de algtn N\
ranking. Despues, pulsa ¥y manten

presionado R1, . {

v selecciona el

moda Snowhbo
arding combi
ned o Freeride -

Hr

SELECCION DE PISTA

En la pantaila de seleccion destaca en este orden:

SBC, Onemake, Freeride. Pulsa Circulo y despues pulsa sin
soltar L1, L2, Rl y R2. No los sueltes y pulsa Circulo otra
vez después de la pantalla de seleccion para uno o dos ju-
aadores

MODO ESPEJO

Completa la modalidad SBC y dirigete a la pantalla de op-

ciones. Pulsa Select en el pad del segundo jugador y luego
pulsa R1 y Cuadrado en la pantalla de seleccion de modo.
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Hola, me llamo Emilio, tengo 12 afics y
hace unas semanas adquiri una consola

PlayStation. Agradeceria que me resolvie-

seis algunas dudas.
1. ;Qué significa eso de PSM?

2. Me gustan los juegos de lucha, jcuél me

aconsejdis, Dragon Ball o Final Fantasy
ViR

3. ¢Qué elijo, Time Crisis, FIFA ‘98 o Tomb

Raider 27

4, ;Alguna sugerencia?
Emilio Gallego
(Asturias)

1. jPor todos los demonios, PSM son

nuestras siglas, corresponde a Plays-

tation Magazine! Cuanto despistado
corre por las viiias del Altisimo... En

fin, aprovechamos la ocasién para no-
tificarte que PSX es la abreviatura del

nombre de la consola. Bienvenido al
mundo PlayStation, muchacho...

2. Y ahora tratemos asuntos mas ele-

vados: ;Dragon Ball o FFVI? Bueno,

depende de lo que desees conseguir:
si te gustan los juegos de rol y tienes

paciencia, nada como FFVII; si lo
que buscas es lucha y solo lucha,
DB es lo tuyo. En cualquier caso, si
tienes ocasion, pruébalos antes de
comprar nada.

3. Estamos en las mismas. Los
tres son buenos representan-
tes de su género. Te contes-
taremos con una pregunta:
iqué prefieres, dispa-
ros, fiutbol o explora-
cion?

4. ;Sugerencias?
Consulta
nuestros Play-
Test. No so-
mos dioses (qué

pena), pero al menos po-
dras hacerte una idea de
los juegos disponibles en
el mercado, a qué género per-
tenecen, etc.

feedback, PlayStation Magazine, M.C. Ediciones, S.A., Paseo San Gervasio 16-20, entlo. 22 esc. A. 08022 Barcelona

tros un orgullo vernos incluidos en la lista.
No obstante, se publico nuestra antigua
direccién. Ahi van los datos de nuestra
nueva sede. Hemos meontado el mejer club
«destroza-cerebros» para nuestra consola
gris y animamos a todos los aficionados a
que nos escriban. Medios no nos faltan: te-
nemos juegos tan alucinantes como Tomb
Raider 2, FFVIl, Crash 2... e incluso hemos
editado una revista exclusiva para los so-
cios del club con entrevistas, trucos, anali-
sis, sorteos...

Club Hackers PlayStation

BDA. Santo Tomés Aguino

Bloque J-90 5° lzqda.

Jerez de la Frontera

11408 Cadiz

Y

BDA. Santo Toméas Aquino
Bloeque B-42 Bajo 1zqda.
Jerez de la Frontera
11408 Cadiz

Club Hackers PlayStation
(Cadiz)

Sentimos el equivoco. Asi que estiis
por hacernos la competencia con re-
vista propia, ;eh? Nuestras felicita-
ciones por la iniciativa.
Por cierto, gracias por el
dibujo. Ha inaugurado la
pared de la redac-
cion. Se admiten mas
envios para pro-
mover la Colec-
cion de Arte
PSM...

Remedios

En el nimero 13 lef el

caso de un lector llamado
Taki. Al parecer, su consola
padecia el «sindrome del sal-

Nos hemos mudado

to del disco». La mia hacia lo
mismo casi desde que la
compré y llegé un momento
en que ni siquiera cargaba los

En la seccién feedback de PSM 13 aparecid
una relacién de clubs PSX. Fue para noso-

programas. Lo curioso es gque solo funcio-
naba si la colocaba boca abajo. Decidi des-
montarla y revisar las piezas, y al exami-
nar el bloque del motor hallé el problema:
el cabezal del laser estaba mal situado,
quizas por el desgaste del plastico de las
guias.

Inserté un trozo de carton plastificado
bajo el blogue del motor y del recorrido
del cabezal laser y volvi a montar la Play-
Station. Resultado: funcionamiento perfec-
ta. Conclusion: debe tratarse de un fallo
en el disefio del lector del CD. Opino que
Sony deberia reemplazar los lectores de
CD de manera gratuita. Es una pena que
una consola tan formidable pueda originar
tales rompecabezas.

J.L
(Leén)

Nos alegramos de que hayas podido
ajustar tu consola. No hay peor catds-
trofe que poseer una PSX y no poderla
utilizar. Sin embargo, el fallo de los
lectores puede deberse a causas muy
diversas, y es probable que tu solu-
cion no sirva para todos los casos. De
todos modos, es estupendo saber que
existe tal posibilidad. Nada como ser
un manitas.

{Que? :Como?2 .

1. ;Qué juego de aventuras me aconsejais?
2. ;Qué juego de plataformas es el mejor?
3. jSabéis si Core va a desarrollar Tomb
Raider 3?

4, ;Creéis que deberia esperar a la nueva
continuacién de Tomb Raider o comprar-
me otro juego?

Cristina Giménez
(Barcelona)

1. Si buscas un juego de aventuras en
3-D te recomendamos Tomb Raider (1
y 2). Por otro lado, Broken Sword y
BS2 son aventuras graficas excelen-
tes.

2. Es dificil decir cuil es el mejor,
pero nosotros estamos encantados
con Crash Bandicoot, Pandemonium,
Abe’s Oddysee...

3. Por ahora, todos los rumores apun-
tan a una tercera parte de Tomb Rai-
der. Pero...

4. Si lo tuyo es estoicismo, no tene-
mos nada en contra de que esperes
hasta el dia del Juicio Final, pero no-
sotros preferimos disfrutar el presen-
te. Ademas, ;quién dice que Tomb
Raider 3 conseguira, como sus ante-
cesores, un 10 sobre 10?7




*Nuestro CD funciona Gnicamente con sistema de video PAL, por lo que no es valido en Iberoamérica.
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Ya casi esté aqui la primavera,
y buestro monumental disco
de este mes esté que se sale,

con nada menos que cinco de-
mos de altura, més otro vista-

2o en exclusiva a lo Gltimo de

la Yaroze. Ni nosotros nos lo

Enel CD

Pandemonium2

(4]

MEDITOR Proein
MGENERD Plataformas en pseudo 3-D
M PROGRAMA Demo jugable

ara cosa de un ano el mundillo de

los videojuegos se centrod en el pul-

50 que un pequefo marsupial aus-
traliano sostuvo contra el poderio de dos
magos adolescentes asexuados. Doce me-
ses después, ambos juegos tienen su se-
cuela, y vuelve a ser un asunto de marsu-
pial centra mago.

El disco del mes pasado incluia una
demo de Crash 2, asi que ahora es -
el turno de Pandemonium 2y su
nivel de introduccion. Tu mision
es abrirte paso por diversos
puzzles, desde montanas ne-
vadas a los resbaladizos
caminos del Gltimo tra-
mo. Al igual que en el
juego completo,
puedes elegiren-
tre ambos per-
sonajes. Nikki
puede alcan-
zar elevadas
alturas con sus saltos, mien-
tras que Fargus empuna una
pesada arma con la forma de
Sid, su fiel varita. Sigue nuestro
consejo y usa a Nikki en este
nivel: aqui la clave es la altu-
ra. Diviértete.

[11 En las postrimerias, los dos protagonistas se enfrentan a hestias aterr
Size, mas bien grandote. [31 Salta sohre las humeantes burbujas de lava para escapar.

+489

[1] La jugahilidad es muy parecida a la del original, pero
con una paleta de colores intensificada hasta extremos

exasperantes. [2] Cuidate de tocar esas bolas.
~ }:
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B Controles
€= lzquierda

=> Derecha

O Salto

Especial

M Caracteristicas
adicionales
La version acabada presenta 14
niveles de plataformas
lisérgicas, con muchas y
muy sadicas sorpresas
para el jugador a
medida que avanza el
juego.

B Informacién
adicional
Pandy 2 obtuvo su ana-
lisis completo en PSM 14,
donde recibié un 8/10 v se
lo tildo de «divertidisimo»

[Z1Elp te de
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Enel CD

Gmnd_l'h.eft_Auto

. QEI{I

WEDITOR Proein
B GENEROD
B PROGRAMA

Simulador de carreras

Demo jugable

as esperado que la Semana Santa,
. mas prohibitivo que una pelicula

porno y con mas violencia que una
de Tarantino, ya esta aqui Grand Theft
Auto. Tras una gestacion de tres afios, este
«simulador de crimenes» para PlayStation
ya se ha ganado una interpelacion en el
parlamento britanico debido a su conteni-
do, ejem, singular. Como verén los jugado-
res en esta demo, el escandalo no tiene vi-
sos de terminar.
Ambientado en el sérdido mundo de las
grandes ciudades actuales, tu personaje
es-un criminal de poca monta procedente
de los bajos fendos que busca una via ra-
pida a la cima por cualquier medio. GTA es
en su mayor parte un titulo basado en mi-
siones, con mas de 200 embutidas en un
solo CD. Estas van desde birlar un par de
taxis a precipitar un autobus cargado de
explosivos contra la puerta de una comisa-
ria. En esencia, aqui podras hacer cual-
quier cosa, sobre todo si es ilegal. El juego
también ofrece mucha libertad al jugador:
te lo puedes pasar bomba con sélo robar
el coche mas veloz que encuentres y dedi-
carte a zumbar como un temerario por

. cada metropolis.

I:'| 1Si provocas demasiasdo follén, la policia te pondra las cosas pero gue muy dificiles. [2]

tu «hisqueda y a» [en la parte superior de la pantalla) llega a cuatro monedas,

empezaras a encontrar cnntroles de la «<poli» en las principales autopistas. [3] Cuando te
arrestan, te dicen lo malo que eres. [2] Intenta no chocar con el autobiis, esta lleno de crios...

21 8o = 4
Lo ' bd

Esta demo dispone de cuatro misiones.
Para seleccionar una, sigue la flecha amari-
lla que lleva a las cabinas de teléfono de
fuera del parque. Responde a una de las
cuatro llamadas y sigue luego las instruc-
ciones de pantalla y la flecha amarilla para
completar la mision. Si la policia se empe-
fa en perseguirte, busca algin taller de
mala muerte donde te repinten el coche y
te cambien la matricula por un médico
precio. Y recuerda: la mitad de la diversion
de GTA reside en explorar la ciudad y pro-
bar cosas diferentes...

W Centroles

En todo momento
€=Girar a la izquierda
=>Girar a la derecha

Ai conducir

eAcelerar

@Ir marcha atras

@ salir del vehiculo
RDGirar con freno de mano
A pie

@Adelante

QAtrés

ORobar/entrar en vehiculo
ODisparar/golpear

R(C_) saltar sobre coches

M Caracteristicas adicionales
Para cuando GTA salga a estas pacificas ca-
lles nuestras, esparcira mas de 200 misio-
nes en tres ciudades estadounidenses «de
ficcidon»,

M Informacién adicional

En este mismo numero dispones de un ana-
lisis en el que GTA consigue un muy impre-
sionante 8/10. El juego mds polémico del
ano, y sin duda uno de los mas ambiciosos
de los disefiados hasta la fecha.

— O W

.

[11 Cargate a todos
los Hare Hrishnas a
Ia vez y obtendras
bonus. [2] Autobas
escolar 1, Policia 0.
£21 El autobiis de
Speed redujo a me-
nos de 80. Vaya.
L421 No olvides que
la «poli=> lleva pis-
tolas...




iNo te mepIToR
preocupes!

Sony/Psygnosis

W GENERO
M PROGRAMA

R | afio pasado fue bueno para los si-
T . muladores de fitbol, pero para
quienes gustan de juegos duros,

& ; s6lo habia una opcion: Adidas Power Soc-
e " cer.Junto a los habituales controles de
pase y chute habia otros, como la siper
entrada o la chilena explosiva. El futbol se
cruzaba con el beat 'em up de un modo de
lo mas absorbente. La secuela estaba ga-
rantizada.

En nuestra preciosa demo de dicho su-
cesor, diriges a la seleccion inglesa en su
enfrentamiento con la escuadra francesa.
Es una demo dificil de dominar, estds avi-
sado. Como consejo, mantén un hombre
lo mas avanzado que puedas, ya que los
porteros tienden a perder la pelota. No es
la tactica mas lucida del mundo, pero bue-
no, si funciona...

Juego de fatbol

Demo jugable

Las situaciones
a halén parado
se manejan muy
hien, y parece
facil marcar.

Courier (

BEDITOR Erbe

W GENERD «Arrollales~ con la bici

B PROGRAMA

hora tienes la oportunidad de pro-
. bar la vida de un mensajero en bici,

gracias a la demo de este «mensa-
ca» del proximo milenio. Bien sujeto al si-
llin, intentards cumplir.con las horas de
entrega y conseguir mas. encargos.

Si subes a la acera podras dedicarte a

llevarte peatones por delante, y por si fue-

Demo jugable

|

i L 7
Kewgw dee &f = .

e *
No esquives los

coches. (Para
qué, si puedes

-

saltar sobre d

Kirk Way &
ellos con tu hici Andrew St
fardona?

B Controles
4 Hacia delante
-l; Hacia atras
€ lzquierda

=> Derecha

Con la pelota
. Pase corto
O Pase largo

. Chute

° Salvar una entrada
Sin la pelota

. Cabecear

[71 Esto sucedera a menudo en los primeros partidos.
£21 Las embestidas nunca dan buen resultado.

. Toque con el pecho

0 Entrada

o Embestida con ambos pies

B Caracteristicas
adicionales

El juego completo presenta mas de 50
equipos y ocho estadios.
BiInformacidn adicional

En este numero podras leer una evalua-
cion a fondo de adidas Power Soccer 2.

ra poco, dispones del botdn de patada o
de pufietazo, Mediante una ingeniosa
combinacién de botones, el ciclista tam-
bién puede realizar toda suerte de acroba-
cias, como circular sobre la rueda trasera.
Sencillo y divertido, Courier Crisis no es el
mejor juego del mundo, pero te lo pasas
pipa con él.

W Controles

& Giro a izquierda

=> Giro a derecha

. Salto. Mantén pulsado para reunir
potencia y suelta luego para saltar
. Freno

@ Pedaleo. Pulsa dos veces para

obtener un aumento de la velocidad

° Puhietazo o patada a los peatones

Ln Puiietazo a la izquierda
L@
r@

R{¥- Patada a la derecha

Patada a la izquierda

Puiietazo a la derecha

Acrobacias (en el aire)

J+ROD+ L ) Ssobre la rueda trasera
T+.CD :
¢+L-+Rn
MCaracteristicas adicionales

A los perros, se los trata a patadas. Asi
que, ya sabes.

Bicicleta en horizontal

Giro de 360°

WM Informacién adicional

La version integra del juego presenta la
pasmosa cifra de 250 misiones que com-
pletar en cinco zonas distintas de la ciu-
dad, desde el puerto al barrio chino y los
edificios municipales.

% B auizebe uoneisAeld ap ejouedsa |e121jo UOIIP]




[11 La barra roja muestra el tiempo que queda. [2] Cal
fio, solo la salida. [4] He aqui la rana en dicha salida. [5] ;Pero si las ranas saben nadar!

a
MEDITOR Electronic Arts

W GENEROD Arcade «retron

M PROGRAMA Demo jugable

Ila a principios de los ochenta,
. cuando los salones arcade estaban

llenos de futuros clasicos como
Space Invaders, Pac Many Scramble, vino
una ranita y les rob6 el nimero con un
Jjuego que saco de sus casillas a los res-
ponsables del cadigo de seguridad vial.

Como sucedia en la mayoria de juegos

de entonces, la trama era sencilla: cruza
una carretera, esquivando el trafico antes
de brincar a un rio (como la carretera,
pero con agua) y abalanzate desde un ne-
nufar a un tronco, cuidando de no servir
de tentempié a los cocodrilos. Y asi todo

bien, porque si no... [21 No es nada de dise-

el rato, hasta que te quedabas sin cambio
o bien te morias de aburrimiento. Al actua-
lizar el juego, el fabricante ha afiadido una
necesaria variedad y una capa de pintura
3-D.

La demo tiene lugar en las Islas Lily,
donde debes saltar desde una tortuga a
tierra firme y encontrar a tus comparieros
antes de que el tiempo se agote. Sélo un
apunte: las ranas no-saben nadar.

B Controles
4 salto adelante
J, Salto atras

€ Salto a izquierda

=>» Salto a derecha
@ Sacar la lengua

@ Super salto

@ Croar

M Caracteristicas adicionales
Hay 40 niveles de locura «retro» en la ver-
sién completa, con opciones para uno y
dos jugadores.

M Informacidn adicional
Frogger no es un juego excepcional, que
digamos, pero tiene su gracia.

A Dog Tale / anuncio de net Yaroze

WEDITOR Ira Rainey
W GENERD Plataformas en 2-D

B PROGRAMA Demo jugable

mbientado en un colorido mundo, A -
Dog Tale te pone en |a piel de un

tipo que busca su perro perdido. Tu
amigo, un personaje cabezdn y con unas
gafas que parecen de soldador, debe saltar
de plataforma en plataforma y evitar todo
tipo de amenazas, desde afilados cactus a
unos malos muy inusuales. El sistema de
control es algo complicado al principio,

pero si insistes enseguida le pillas el tran-
quillo.

Programado por Ira Rainey en sélo dos
meses, este juego inicié su andadura como
un simple experimento. Sin embargo, era
una pena dejarlo tal cual, asi que Ira afa-
di6 algunos elementos de jugabilidad en el
puchero y el potaje resultante se convirtid
en esta demo.

B Controles

€ lzquierda

=> Derecha

® Salto

B Caracteristicas adicionales
Al principio de comprar la Yaroze, Ira hizo
un gran uso de la sede Web oficial y los
newsgroups para ayudarlo a programar.
Para mas informacion y saber como poner-
te en contacto con la gente que esta meti-
da en el asunto, echa un vistazo al
video de [a net Yaroze (también en
Pipsiaen

el disco).

WRITTEN BY IRA RAINEY - COPYRIGHT 1997

Vv
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Para mas informacién, en el anuncio de Ia net Yaroze esta todo lo que debes saber.

foSse e .
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La calidad de los juegos de Yaroze mejora por
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Discworld 2

Formula Karts

Rosco McQueen

Judge Dredd

* Analisis de sangre
* Seccion de trucos de la seiorita Pepis
* Foto en portada de Maria del Nonte
* Reportaje de la Feria de Abril de Sevilla
* Sorteo de 10 juegos completos de la oca
* :Un Game Over como éste?

Actua Soccer

Para el proximo nimero hemos

gyl Bueeeeno. Puede gue te desvelemos mas sobre
plataformas, los dispa: Tekken 3, Gran Turismo, Medievil, la continuacion de
Time Crisis, Point Blank...

Ademas...

haremos el bombero
con Rosco McQueen

Riven, Alundra, Armoured Core, Rascal, Street
Fighter Collection, X-Men... y muchos mas.

PlayStation

Magazinegs

y de brujo lelo con
Discworld 2, y a ra-
tos nos dedicare-
mos a pasearnos

en bolido a cargo

de Formula Karts y
a sudar la camiseta
en Actua Soccer 2. Y,
para que no nos tachen
de «inhumanos», luchare-
mos contra el crimen en

Judge Dredd.
97
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» ¥ 3 Yb g COMPRA, VENTA Y CAMBIO DE VIDEOJUEGOS
FUS TIENDAS START GAMES EN Y CONSOLAS DE: SATURN, PSX Y N64

CUANCARLOS 147 BONO GUARNER 10 CRISTOBAL SANZ 26
JUNTO PLZA CASTELAR  JUNTO ESTACION RENFE FAX-96-5389189
ELDA (AL ALECANTE ELCHE (;

ICANTE) (ALKCANTE)
CAMBIA TU VIEJA CONSOLA POR UNA DE ULTIMA GENERACION

Seguro que aqui Hay

VENTA DE: MEGADRIVE, GAMEBOY

SUPERNINTENDO, Y PC CD ROM

HORARIO: 11:00 A 13:00 Y 17:00 A 20:00
(ABIERTO SABADO)

SERVICIOS A TIENDAS Y VIDEOCLUBS

i TODOS 105 VIDEOIUECOS DELMUNDO EN

los n;ejores precios 8 mmm
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LAMA AHORAQ VENYAA
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CENTRO COMERCIAL COTOMBIA, LOCAL 218

AVDA BUCARAMANCA, 2. TELR (91881 3267
Grupo M.GKI lnternatmnal (ERENTE MINICINES) 28033 MADRID
Tel.: (96) 571 80 79 ENVIOS URGENTES A TODA ESPANA




© Lucas. Todos los derechos reservados.

STARWARS Desata la ira de los Dioses

@EE&' £l juego mas divertido que puedas encontrar para tu consola Hiene como protagonista al fortachan Hércules, el elegido de los Dioses para restaurar
el hien en los remotos parajes de Ia Grecia Antigua. Un recorrido por foda la fauna de animales mitaldgicos, que se han empefiado en hacer quedar
mal a Hercules, H[lﬁﬂfﬁ 1) Jasdn anfe el generoso -ahora desquiciado- Zevs. éTu misidn?. devolver 1a seriedad al mismisimo 0limpo de los Dioses.

Rebel Assault II™

www.lucasarts.com

ERBE Software S.A.
Juan Ignacio Luca de Tena, 15. 28027 Madrid o TIf.: (91) 393 88 00 » Fax: (91) 742 66 31
Servicio técnico: (91) 320 90 01 e Correo electrénico: erbe@erbe.es




Nintendo 64 is a trademark of Nintendo Co., Ltd PlayStationiis a trademark of Sony Computer Entertainment Inc.Nagano Winter Olympic '98 is an OfficiallLicensed!Product of the Olympic Winter Games 1998 Konami. Konami'is a registered trademark of Konami Co. Ltd.

Prohibida la copia, alquiler o reventa de este juego.

KONAM!I c/Orense, 34-92 28020 Madrid Tel: 556 2802 Fax: 556 28:35

OFFICIAL LICENSED
PRODUCT
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Emocion hasta el limite. 16 paises compiten en 2 discip nas |
Los esquiadores llegan al estadio. Todes luchan por conseguir elo
En Nagano la competicidn es despiadada: hasta 3 rivales esperan un falso
movimiento. Konami tiene la licencia original: Los juegos Olimpicos ‘
Invierme 1.998 de Nagane para PlayStation y Nintende &4
iIQUE COMIENCEN LOS JUEGOS! |
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